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2005-aisiais prenumeruok žurnalą 
„PC Klubas“ už juokingą 5,99 Lt kainą. 


e žurnalą gausi į namus 
„9 per metus sutaupysi 


„ 


iki kiekvieno mėnesio 20 dien 


m —— 


REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 

Pirmiausia norime padėkoti skaitytojams už sveikinimus :). Ko gero, ir patys 
nebūtume pastebėję, jog šis numeris jau 24-asis, o tai reiškia, kad „PC Klubui“ 
sukako lygiai 2 metukai. Daug tai ar mažai — sunku pasakyti. Be abejo, nesijau- 
čiame seni, tačiau į jau gan nemenką žurnalo archyvų krūvelę smagu pasižiūrėti 
ir karts nuo karto pavartyti senus numerius. Per praėjusius metus spėjome pa- 
daryti net porą gan stambių pakeitimų: smarkiai padidinome žurnalo formatą, o 
vėliau išleidome ir „biudžetinį“ variantą. Smagu, kad abu šie eksperimentai pasi- 
teisino. Kaip pasikeis žurnalas per ateinančius metus, dabar tiksliai pasakyti 
negalime, tačiau keletą įdomių siurprizų „kišenėse“ tikrai turime. Pagyvensim — 
pamatysim. 

Šiek tiek apie patį numerį. Kaip ir žadėjome praėjusiame numeryje, čia di- 
džiausią dėmesį skiriame žymiausiems žaidimų pasaulio žmonėms, kūrėjams, 
asmenybėms. Be jų šiandieninis žaidimų pasaulis būtų visai kitoks. Toliau recen- 
zijos, „hardware“ skyrelis, įvairūs patarimai — žodžiu, viskas gan tradiciška ir šį 
kartą gan ramu. Kitaip tariant, tyla prieš audrą... 

O audra bus kitame numeryje. Tai galime garantuoti, nes laukia du vienas už 
kitą didesni uraganai. Pirmasis užpuola kasmet ir jau nusiaubė aną Atlanto 
vandenyno pusę. E3 paroda su šimtais žaidimų ir industrijos naujienų. Dabar 
bandome atsikapstyti nuo didžiulės naujienų liūties ir paruošti jums pačius lau- 
kiamiausius pristatymus bei įdomiausias sensacijas. Na, o kitas viską nušluo- 
siantis pasirodymas apibūdinamas taip pat sutrumpinimu. GTA:SA. Jokių ko- 
mentarų nebereikia. JIS jau čia. 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekiė), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


G Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 


Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


* Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


| "i Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 
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Kiek kainuotų tokio galingumo 
asmeninis kompiuteris kaip 
PS3? Ar PS3 gali būti galinges- 
nis už PC? 
Elonas, Tauragė 
Kadangi PS 3 dar nėra pardavi- 
me, O tik pristatytas jo modelis ir 
techninės charakteristikos, garan- 
 tuotai negalima kalbėti jo technines 
galimybes. Pasak „PlayStation 3“ 
kūrėjų, konsolė yra daug galinges- 
nė už dabartinius PC, dėka savo 
procesoriaus „Cell“, kuris turi net 
10 darbinių šerdžių (paprastas PC 
— tik viena) bei grafinio proceso- 
riaus „Nvidia RSX“, kurio galingu- 
mas, kaip teigia „Nvidia“, lenkia šiuo 
metu sparčiausias PC grafines 
plokštes „Nvidia 6800 Ultra SLI“ 
(apjungtos dvi plokštės). Tiesiogiai 
lyginti PS3 ir PC vis tik negalima, 
nes labai skiriasi pati procesorių ar- 
chitektūra ir darbo principas. 


Ar pasirodys „Kelyje IV“, „Cra- 
zy Taxi 4“, nauja „Suffering“ da- 
lis, „Far Cry“ tęsinys? 

Rytis, Ukmergės raj. 

Dėl „Kelyje IV“ ir „Crazy Taxi 4“ 
nieko negirdėjome. Antroji „Suffe- 
ring“ tikrai bus, vadinsis „Suffe- 
ring: Ties that Bind“. „Far Cry“ tę- 
sinys taip pat anonsuotas tik pasi- 
rodžius žaidimui, tačiau kol kas jo- 
kių detalių apie ji nepaskelbta. 


Kur galima rasti gerą svetainę 
apie PC žaidimus? 

Domantas, Utenos raj. 

Iš lietuviškų, be abejo, rekomen- 
duotume www.games.lt. Iš angliš- 
kų — Www. avault.com. Iš rusiškų 
— WWWw.ag.ru. 


Ar kuriamas „Aliens vs Preda- 
tor 3“? Jei taip — kada išeis, 
jei ne — kodėl? 


Karolis, Druskininkai 

Gaila, bet nekuriamas. Nežinome ko- 
dėl. Būtų galima manyti, kad serija 
tiesiog paseno, tačiau juk praėjusiais 
metais parodytas naujas filmas bū- 
tent pagal šį žaidima, taigi keista, kad 
žaidimo kūrėjai nepasinaudojo proga 
ir nesukūrė naujos serijos. 


Ar galite parašyti tikslią datą, ka- 
da buvo išleistas pats pirmasis 
„PC Klubo“ numeris? 

Saulius, Šiauliai 

Na, labai tiksliai nepamename, tru- 
putį daugiau nei prieš du metus — 
2003-ujų gegužės pradžioje. 


1. Kokią man pirkti vaizdo plokš- 
tę už 500 Lt? 

2. Ar yra papildymas „Star Wars: 
KOTOR II“? 

3. Ką reiškia FPS? 

Arnoldas, Ukmergė 

1. Variantų išties nemažai. Gali- 
ma pirkti galingiausia iš praėjusios 
kartos — „Nvidia 5900“ serijos 
[be apkarpymų!) ar ATI 9800. Ar- 
ba vidutinišką naujos kartos — 
„Nvidia 6600“ serijos ar ATI 
XB6O0. Priklausomai nuo modelio, 
galingesnės yra senosios, tačiau 
naujos turi ir naujesnių technolo- 
gijų, kurios dar net nenaudoja- 
mos, palaikymą. Taigi yra dides- 
nis rezervas ateičiai, nors ir su 
mažesne galia. 

2. Ne. 

3. Žaidimuose gali reikšti du da- 
lykus. Jei žanras — tai „First Per- 
son Shooter“, pirmojo asmens 
šaudyklė. O kai kalbama apie žai- 
dimo grafiką, naudojamas termi- 
nas „Frames Per Second“ — kad- 
rai per sekundę. 


Ar žadate praplėsti „Review“ sky- 
relį, nes praeitame numeryje bu- 


vo labai mažas? 

Dovydas, Šiauliai 

Kaip pastebėjote, „Review“ skyrelio ap- 
imtis nuolat kinta, ji nera fiksuota. Vis- 
kas priklauso nuo išleistų žaidimų — 
jei tuo metu įdomių žaidimų išleidžia- 
ma daugiau, tai ir skyrelis didesnis, jei 
mažiau — tai didesnį dėmesį tuomet 
skiriame įvairioms naujienoms. 


Žaidžiant „World of Warcraft“, kiek 
reikia mokėti mėnesiui? 

Vytautas, Kretinga 

Nuo 11 iki 13 eurų. Priklauso nuo 
to, už kiek mėnesių mokate iš anks- 
to — ilgesnis laikas kainuoja pigiau. 


Kas kiek laiko išleidžiate savo žur- 
nalą? Kokios yra „Hitman“ dalys? 
Romas, Kaunas 

Kas mėnesį. Yra išleistos trys „Hit- 
man“ dalys: „Agent 47“, „Silent As- 
sasin“, 

„Contracts“. Ruošiama ketvirtoji — 
„Blood Money“. 


Mėgstu versti žaidimus į lietu- 
vių kalbą. Jau turiu keletą iš- 
verstų... Ar galima būtų iš to 
gauti pelno? ;) Su kokia progra- 
ma reikėtų lietuvinti „NFS Un- 
derground 2“? AČIŪ. 

Na, žaidimų vertimu į lietuvių kal- 
bą, kitaip vadinama lokalizacija, už- 
siima kelios kompanijos: „Akelotė 
ir Ko“, „Marikonas“. Taigi jie tu- 
rėtų žinoti situacija ir gal net pa- 
tarti kokias programas naudoti 
vertimams. 


Ar galima tikėtis „Grandia 3 PC“? 
Kiek skaičiau Internete, žaidimas 
atrodo kuriamas tik PS2. 
Zarazza 

Taip, „Grandia 3“ kuriama tik PS2 
konsolei, apie PC versija nieko ne- 
kalbama. 


E CD CES 


Gal žinote ką nors apie,Silent Hill“ 
filmą? Ar jis iš vis bus? 

Zao 

Filmas tikrai kuriamas, jį režisuo- 
ja prancūzų režisierius Christop- 
he Gans, žinomas iš tokių filmų 
kaip „Vilko brolija“ ar „Verkiantis 
žudikas“. Filmo siužetas pasakos 
apie moterį, Rose, kuri nori išgy- 
dyti mirtinai sergančią dukrą Se- 
ron ir, veždama ją pas aiškiaregį 
gydytoja, atsiduria Silent Hill mies- 
te. Dukra dingsta, ir Rose, siek- 
dama ją surasti, klajoja po mies- 
tą, sutikdama įvairius padarus ir 
pasinerdama į gasdinančią bei vis- 
ką apimančią tamsą. Filmas žada 
pasirodyti kitais metais. 


Norėčiau sužinoti, ar labai skiria- 
si „Radeon Mobile 9700 Pro“ 
vaizdo plokščių galingumas, jeigu 
pas vieną yra 256 RAM, o pas 
kitą — 128 RAM. Bitų pralaidu- 
mas tas pats — 128 bito. 
Aurytė 

Na, galingumas skiriasi, tačiau kol 
kas toks didelis RAM kiekis nėra 
išnaudojamas netgi stacionariuo- 
se PC, ką jau kalbėti apie nešioja- 
miems kompiuteriams skirtas 
vaizdo plokštes. 


Sveiki!Norėjau paklausti keletą 
klausimų. 

1. Ar pasirodys dar viena „Warc- 
raft“dalis? 

2. Jei nepasirodys, tai koks bus 
sekantis kompanijos „Blizzard“ 
projektas? 

3. Ar greit pasirodys „Freedom 
Fighters 2“? 

4. Ar galima žaisti „StarWars 
KOTOR2“ su „GeForce4 64mb“ 
plokšte? 

5.Ar bus „GTA San andreas“ tę- 
sinys? 

Džiugas,Tauragė 


1. Sunku pasakyti. Kol kas jokių 
užuominų apie strateginę „Warc- 
raft“ seriją nėra — visas kūrėjų 
dėmesys sutelktas į „World of 
Warcraft“ palaikyma ir tobulinimą. 
2. Ko gero RPG žaidimas (kom- 
panijoje buvo skelbimas, kad ieš- 
ko darbuotojų kurti RPG žaidima), 
tik neaišku, ar visiškai naujas, ar, 
kas sunkiai tikėtina, bet labai visi 
to tikisi — trečioji „Diablo“ serija. 
3. Žaidimas turėtų pasirodyti me- 
tų pabaigoje. 

4. Na, vaizdas nebus labai koky- 
biškas, tačiau su minimaliais nu- 
statymais žaisti galima. 

5. GTA tęsinių seniai nedaro, ku- 
riami žaidimai naujuose miestuose 
su naujais herojais. Be abejo, dar 
vienas GTA žaidimas tikrai bus, per 
daug populiari serija, kad ją užmes- 
tų. Tik neaišku koks ir kada. 
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IPIRMIEJI DARBAI?“ 


Mes einam į karą!-— 

Už ordą! 

Mies einam į mirtį! — 

Už ordą! 

Galąskit kirvius! — 

Už orda! 

Parinkit burtus! — 

Už orda! 

Užmuškit žmones šlykščius! — 
Už ordą! 

Kovokit prieš elfus baisius! — 
Už ordą! 

Nuteiskim gnomus myriop! — 
Už orda! 

Nykštukus užmušt! — 

Už ordą! 


Priedainis 
Už ordą! 
Už ordą! 
Už ordą! 
Elfai ateina! 
Už ordą! 
Už ordą! 
Gnomai, nykštukai susirinko! 
Už orda! 
4 Žmonės atbėga! 
PASKNLO 12 4 Už ordą mes mirsim jeigu to | 
m us E i 3 "1" 1 prireiks... 


Pateik savo įspūdžius iš nepaprasto WOW pasaulio. Tai gali 
būti ir pasakojimas (iki 1500 simbolių), ir ekrano paveikslėliai, 
ir jūsų piešiniai, ir poezija, ir dainos... Žodžiu, bet kokia 
priemonė, kuri gali perteikti jūsų ispūdžius i ir išgyvenimus. 


Trijų įidomiausiai perteiktų įspūdžių autorius apdovanosime 
originaliais „World of Warcraft Horde“ marškinėliais. 
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VERSLO NAUJIENOS 


„BLIZZARD“ PERKA 
„SWINGING APE“ 


Kompanija „Blizzard Entertainment“ įsigijo „Swinging Ape“ studiją. Pagal 
atitinkamos sutarties salygas, visas naujai įsigytos kompanijos kolektyas 
(apie 40 žmonių) bus išsaugotas, o dabartinis jos prezidentas Steve 
Ranck užims „Blizzard“ konsolių skyriaus viceprezidento posta. Sandėrio 
suma nepranešama. 

Šiuo metu „Swinging Ape“ baigia viena ilgiausiai trunkančių industrijos 
projektų — veiksmo žaidimą „Starraft: Ghost“, kuris buvo jai perduotas 
2004 metų viduryje po labai ilgo kūrimo „Nihilistic Software“ 
kompanijoje. Priminsiu, kad tarp „Swinging Ape“ išleistų projektų yra 
šiltai kritikų sutiktas, bet komerciškai pražūtingas žaidimas „Metal 
Arms: Glitch in the System“, o pačią studija įkūrė trys išeiviai iš „Mid- 
way Home Entertainment“ 2000 metais. 


„DISNEY“ PLEČIA ŽAIDIMŲ 
PADALINĮ 


„Buena Vista International“, garsios „Walt Disney Company“ padalinys, 
paskelbė apie žaidimų kompanijos „Avalanche Software“ įsigijima ir apie 
savos kūrėjų studijos Kanadoje atidaryma. Šiuo metu „Avalanche“ kuria 
„gangsta'-šaudyklę „25 to Life“ ir projekta animacinio filmuko motyvais 
„Chicken Little“. Studija praeityje bendradarbiavo su leidėju „THG“ ir 
kompanija „Nickelodeon“, taip pat išleido „Tak and the Power of Juju“, 
„Tak 2: The Staff of Dreams“, „Dragonball Z Sagas: Evolution“ žaidimus. 
Kompanijos pirkimas niekaip neitakos jos darbo, atleidimai ir 
restruktūrizacijos taip pat nenumatomos. 

Naujoji „Buena Vista International“ studija bus surinkta iš žaidimų 
industrijos veteranų, atėjusių iš kitų kompanijų. Pvz., jai vadovaus pirmieji 
„Electronic Arts Canada“ asmenys, ankščiau dalyvavę „AAA“ klasės 
frančizių kūrimo procese. Iš viso studijoje dirbs apie 20 žmonių. 


NAUJAS MIRUSIOS „AC- 
CLAIM“ VAISIUS 


Bankrutavusios „Acclaim“ istorija tęsia jos buvę darbuotojai. Sužinojome, 
kad jie organizavo naują žaidimų studiją, kuri vadinasi „SilverBack Stu- 
dios“. Jai vadovaus John Oldham. Artimiausiuose naujos kompanijos 
planuose — dar „Acclaim“ gyvavimo laikais pradėto projekto „Interview 
With A Made Man“ užbaigimas, o jo pasirodymas laukiamas 2006 
metais. Finansinę paramą „SilverBack Studios“ teikia „Fund4Games“, 
kuri perdavė jiems teises į šį žaidimą. Šiuo metu „senam - naujam“ 
žaidimui aktyviai ieškomas leidėjas. 


„DESTINEER“ PERKA 
„ATOMIC“ 


Kompanija „Destineer“, amerikiečių kūrėja ir leidėja, nusipirko kūrėjų studija 
„Atomic Games“, žinomą pagal Antrojo Pasaulinio karo laikų frančizę „Close 
Combat“. Artimiausiu metu abi kompanijos planuoja išleisti komandinę šaudyklę 
„Close Combat: First to Fight“ ir realaus laiko strategija „Close Combat: Red 
Phoenix“. 

Kompanija „Destineer“ 2001 metais Plimuto mieste įkūrė buvęs „Bungie“ 
viceprezidentas Peteris Tamteas. Jos aktye — „Bold Games“ „brendas“, 
keli biudžetiniai projektai („John Deere American Farmer“ ir „In-Fisherman 
Freshwater Trophies“), taip pat trys vidinės kūrėjų studijos, neskaitant „Atomic“. 


pr 


R.l.P. „ELIXIR STUDIOS“ 


Į žaidimų industrijos „atsarga“ išėjo dar viena kompanija — „Elixir Studios“. 
Praėjus 7 metams nuo įkūrimo, ši kompanija į savo istoriją irašo du 
žaidimus — „Republic: The Revolution“ bei „Evil Genius“, taip pat neaiškų 
„pagrindinį projekta“, prie kurio studijoje buvo dirbama iki pat uždarymo. 
Būtent jis ir tapo svarbiausia kompanijos uždarymo priežastimi. Kaip teigia 
kompanijos atstovai, jame buvo naudojama originali intelektualinė nuosavybė, 
niekaip nesurišta su kokiu nors žnomu žaidimų „brendu“, ir todėl jo išleidimas 
buvo siejamas su milžiniška rizika, dėl kurios nei vienas leidėjas neišdrįso 
jo imtis. 

Visi „Elixir Studios“ darbuotojai (daugiau kaip 60 žmonių) bus atleisti 
artimiausiu metu. Kadangi kompanija uždaroma ne dėl finansinių priežasčių, 
visi darbuotojai gaus solidžias kompensacijas ir, kaip mano studijos atstovai, 
savo patirties dėka labai greitai galės susirasti naujus darbus. 


ELECTRONIC SPORTS 


WORLD CUP 
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ELEKTRONINIO SPORTO 
PASAULIO TAURE 


ESWC 2005 didysis finalas, liepos mėn. 6-10 d., Paryžius, Prancūzija 
Atrankos finalas Lietuvoje, liepos mėn. 2 d. Palanga 


Oficiali interneto svetainė: http: //www.eswc.lt 
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KIBERSPORTAS 


„PC Klubas“: Nuo ko prasidėjo tur- 
nyras, kaip buvo suskirstytos ko- 
mandos? 

Guppy, „Reset“: Atvažiavę į vieta ir 
įsikūrę, ėjome į turnyro atidarymą, 
kur ir buvo traukiami visų žaidimų 
burtai bei sudaromi pogrupiai — po 
vieną traukiamos komandos ir iš- 
skirstomos į pogrupius. Na, kaip ir 
„priklauso“ :), mes papuolėme į vie- 
na iš stipriausių pogrupių. 


PCK: Kaip vyko pačios kovos, kaip 
sekėsi kautis? Kokia buvo įdomiau- 
sia kova? 

Guppy: Sulošėme visas kovas pogru- 
pyje, bet, deja, į tolimesni etapa ne- 
patekome. O įsimintiniausia kova — 
prieš komanda SK. Prieš juos pralo- 
šeme, SK (dabartiniai NIP) — viena 
Iš stipriausių komandų pasaulyje, to- 


dėl šitos kovos labai laukėme ir džiau- 
gėmės, kad teks su jais lošti. 


PCK: Ar turėjote laiko pasitreniruoti 
vietoje? Kokios techninės salygos 
(kompiuteriai)? 

Guppy: Priprasti prie „kompu“ ir apšil 
tu gavome dieną prieš turnyrą, leido 
palošti dvi valandas. Per tą laiką gali- 
ma su bet kuo susitarti ir pasitreni- 
ruot. Treniruotė irgi buvo gan įdomi, 
nes teko sulošt su NOA ir prieš mer- 
ginas, kurios laimėjo ESWC :). Kom- 
piuteriai nebuvo labai įspūdingi, bet kaž- 
kam sugedus, ten ilgai niekas nesiter- 
lioja, pakeičia kitu ir viskas — todėl dėl 
„kompu“ didelių problemų nebuvo. 


PCK: Ar įdomu stebėti turnyra iš 
žiūrovų pozicijų? Ar patogu stebėti 
rungtynes? 


FINALAS 


Praėjusiais metais pasakodami apie ESWC finalą, galima sakyti, stipriai nukrypome nuo pagrindinės temos ir didžiausią dėmesį 
skyrėme Rusijos turnyro organizatoriui, kuris taip pat buvo atsakingas už Lietuvos komandą bei visas neteisingas peripetijas. 
Dabar, prasidedant šiemetinei atrankai, gera proga pakalbinti praėjusių metų ESWC nugalėtojus Lietuvoje, komandą „Reset“, ir 
paklausinėti jų kapitono Guppy, kaip vyko praėjusių metų finalas, ir kaip jiems sekėsi. 
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Guppy: Stebėti kovas galėjo visi, 0 sa- 
lygos tam buvo labai geros. Kovas 
stebėti buvo labai įdomu, susidrau- 
gavom su „virtus.pro“ (rusų koman- 
da), tad žūrėdami sirgom už juos (bent 
jau aš). Žiūrovų buvo labai daug. O 
pačių komandų pasiruošimas mus ne 
itin nustebino iš taktikų pusės. Dėl 
taiklumo — vėl gi, niekuo tokiu super 
įspūdingu nenustebino. 


PCK: Kas vyko dar be pačių turny- 
rų? Ką buvo galima nuveikti laisva- 
laikiu (jei toks buvo :])? 

Guppy: Turnyras vyko labai gražiame 
parke, Futuroskopo mieste. Laisva- 
laikiu buvo ka veikti :). Parke daug įvai- 
riausių atrakcionų. Vakarais, kai su- 
temdavo, eidavom žiūrėti gražios pro- 
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gramos — fontanų šou. Tokį dalyka 
sunku papasakoti — reikia pamatyti. 


PCK: Ką galėtumėt patarti būsi- 
miems Lietuvos atstovams šieme- 
tiniame turnyre (jei, žinoma, ne jūs 
patys vėl važiuosit :]). | ką atkreipt 
demesi, kas svarbu? 

Guppy: Ypatingų patarimų gal ir ne- 
būtų. Svarbu, nuvažiavus ten, pa- 
rodyti, ka iš tikrųjų moki, ir nepasi- 
mesti žaidžiant prieš "žvaigždes", 
nes juos nugalėti tikrai galima. 


PCK: Ačiū, sėkmės šiemetiniame 
turnyre! 

Guppy: Ačiū už klausimus, tkiuosi, šita- 
me renginyje dar kartą sudalwaut ir vėl 
jums galėsiu apie tai papasakot :P :). 


STARTUOJA ATRANKA Į PASAULIO ELEKTRONINIO 


Šių metų birželio 4 diena pir- 
mą kartą Lietuvoje startuoja at- 
ranka į Pasaulio Elektroninio 
sporto taurės finalą (ESWC), 
kuris vyks liepos 6 - 11 die- 
nomis Luvre (Prancūzija). At- 
rankiniai turnyrai vyks visoje 
Lietuvoje. 


Atrankiniuose turuose gali dalyvauti 
visi žaidėjai, net ir neturintys 16 me- 
tų amžiaus. Tereikia turėti tėvų su- 


tikimą, kuriame pažymima, kad jie 
neprieštarauja, kad Jų sūnus daly- 
vautų atrankoje į Pasaulio Elektroni- 
nio sporto taurės čempionatą, 
„Counter - Strike“ versijoje. 


ESWC Lietuvos atrankiniai turny- 
rai vyks penkiuose Lietuvos mies- 
tuose: birželio 4 d. — Vilniuje ki- 
no teatre „Forum Cinemas“ (Sa- 
vanorių pr. 7), birželio 11 d. — 
Kaune restorane - klube „Zepeli- 


nus“ (Kovo 11 - osios g. 22), 
birželio 18 d. — Alytuje „Sporto 
rūmuose“ (Naujoji g. 52), birže- 
lio 26 d. — Šiauliuose laisvalai- 
kio ir pramogų centre „MAXas“ 
(Aušros al. 31), liepos 2 d. — 
Palangoje Vasaros estradoje (Vy- 
tauto g. 47). 

Kiekvienas atrankinio turnyro 
žaidėjas gaus originalius ESWC 
atrankos turnyro marškinėlius ir 
buteliuka gaivinančio gėrimo. Pir- 
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mas aštuonias vietas užėmusios 
komandos gaus rėmėjų įsteigtus 
prizus. Komandos, savo mies- 
tuose užėmusios pirmasias dvi 
vietas, važiuoja į finalą, kuris 
vyks liepos 2 d. Palangoje. Ko- 
mManda, nugalėjusi finaliniame su- 
sitikime Palangoje, liepos 3-4 
dienomis važiuoja į Pasaulio Elek- 
troninio sporto taurės finalą 
Prancūzijoje. 


PIRMASIS VIRTUALIŲ 


PILOTŲ ČCČEMPIONATAS 


BFG eskadrilės naikintuvas po 
elegantiško manevro priartėja prie 
SLI eskadrilės lėktuvo, pasigirsta 
salvė, ir SLI naikintuvas, vilkdamas 
paskui save juodų dūmų šleifa, 
pradeda kristi. Džiaugsmo 
šūksniai ir plojimai išduoda 
stebinčius projektoriaus vaizdą 
BFG eskadrilės sirgalius. 
Nepraėjus nė mMinutei, antrasis 
SLI naikintuvas sėkmingai atakuoja 
oponentą, ir ore susidaro 
pusiausvyra — po vieną BFG ir 
SLI eskadrilių naikintuvą. Stebėtojų 
tarpe Mirtina tyla, niekas 


nebekomentuoja matomo vaizdo 
ekrane. SLI naikintuvas išvengia 
BFG lėktuvo atakos ir, išnaudojęs 
priešininko klaidą, atsiduria jam iš 
uodegos. Dar kelios akimirkos ir 
internetinę kavinę „Impress“ 
sudrebina SLI sirgalių emocijų 
sprogimas. Pergalė. 

Taip gegužės 21 dieną 23.15 
baigėsi pirmasis Lietuvos virtualiųjų 
pilotų čempionatas, į kurį dalyviai 
pradėjo rinktis 9.00 valanda. Po 
burtų traukimo, 11.00 įvyko 
oficialus čempionato atidarymas, ir 
varžybos prasidėjo. Nepaisant 


is > 


varžybų įtampos, atmosfera buvo 
šventiška ir draugiška. Vienu metu 
kovos vyko tarp dviejų porų, kiti 
dalyviai vieną iš kovų stebėjo 
projektoriaus ekrane. Virtualūs 
pilotai aktyviai diskutavo apie 
varžovų veiksmus, jų klaidas ir 
puikius manevrus. Tarp dalyvių 
buvo SLI eskadrilė, kuri atstovavo 
Rusijos virtualiuosius pilotus. 
Virtualūs pilotai Interneto dėka 
neapsiriboja valstybinėmis 
sienomis, to pavyzdys — SLI 
eskadrilė, kurios pilotų yra ir 
Lietuvoje. 

Vaidas Mašidlauskas 
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Laisvės pf. 2, Vilnius, tel. (8-5) 24 77 300 4 
Ukmergės g. 283, Vilnius, tel. (8-5) 24 62 200 Ž 
P.Lukšio g. 23, Vilnius, tel. (8-5) 27 41 771 

Savanorių pr. 301, Kaunas, tel. (8-37) 313 101 
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Už kiekvieno žymaus ir svarbaus žaidimo stovi ne mažiau žymus ir svarbus žmogus, jo kūrėjas. Žaidimų rinkoje kūrėjai ilgai 
nebuvo vertinami, pripažistami, jų niekur nesimatė ir nesigirdėjo. Tačiau pastaraisiais metais viskas pasikeitė. Kūrėjų pavardės 
rašomos prieš prasidedant žaidimui, kaip filmuose, o kartais ir net prie žaidimo pavadinimo. Tokį prasiveržimą nulėmė ne viena 
unikali asmenybė, nusprendusi išlisti iš už programuotojo ar dizainerio darbo stalo ir pasirodyti pasauliui bei papasakoti apie 
nuostabias idėjas. Pabandėme surankioti informaciją apie pačias, daugelio manymu, svarbiausias ir žymiausias žaidimų pasau- 
lio personas. Susipažinti su jais tiesiog būtina, nes būtent nuo jų priklauso žaidimų ateitis. 
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AKIRA VAMAOKA 


Akira Yamaoka gimė 1968 metais 
Tokijuje, Japonijoje. Įstojo į Tokijo me- 
nų koledžą, tačiau mokslus tuoj pat 
metė. Galbūt daug kas ir suabejos 
šio kūrėjo įnašu į kompiuterinių žai- 
dimų istorija, tačiau jis yra vienas 
įdomiausių asmenybių. Akira pro- 
gramavima ir kompiuterius dažnai 
iškeičia į kitokią įranga: „Roland JD- 
800“, „Roland JP-8080“, „Roland 
TB-303“, „Roland MKS-80“, „Ro- 
land DJ-70“, „Roland VP-9000“, 
„Seguential Circuit Prophet-5“, 
„Oberheim OB-MX“, „Memory Mo- 
og“, „Ensonią VFX“, „Akai VX-600“, 
„Korg Prophecy“, „Sound Tools“: 
„Emagic Logic Audio“, „Emagic 
EXS24“, „Emagic amt8“, „Phrazer 
Infinity“. Ar jums šis sarašas ką nors 
sako? Jei ne, skaitykite toliau... 
Metęs mokslus, Akira atėjo dirb- 
ti i „Konami“ kompanija, kuri jam ir 


Akira Yamaoka negali pasigirti itin dideliu sukurtų žaidimų sarašu. Garsių kompanijų jo darbo 
knygutėje taip pat nėra daug, todėl ne vienam gali iškilti klausimas — ką jis čia veikia? Tereikia 
sušnibždėti paslaptinga žodžių junginį „Silent Hill“, ir visiems tampa aišku — šis žmogus taip pat 
vertas būti paminėtas šalia kitų žaidimų pasauliui pasitarnavusių žmonių. 


parūpino visus aukščiau išvardytus 
daikčiukus. Taip, tai jis atsakingas 
už visų „Silent Hill“ serijos žaidimų 
muzikinę dalį. Tačiau ne paprastą 
muzika, o tokio lygio garso takelį, 
kuris Internete ieškomas taip pat 
dažnai, kaip ir naujausi „Limp Bizkit“ 
ar „Jay Z“ darbai. Galų gale, Akira 
darbai nesibaigia vien tik muzikinio 
takelio ir visos garso sistemos su- 
kūrimu — jis buvo atsakingas už vi- 
sus ketvirtos „Silent Hill“ dalies kū- 
rybinius darbus. Žaidimo prodiuse- 
ris daugumos savo fanų neapvylė, 
todėl nenuostabu, jog visas pasau- 
lis pamilo ne tik jo muzika. Beje, kal- 
bant apie muziką, Akira 2005 me- 
tais kartu su simfoniniu orkestru da- 
lyvavo muzikiniame pasirodyme Leip- 
cige, Vokietijoje. 

Tačiau muzikuok kiek tik nori, žai- 
dimų mėgėjai tavęs be jokios prie- 
žasties liaupsinti nepradės. Todėl 
reiktų paminėti ir patį svarbiausią 
Akira darbą — „Silent Hill“. Pasiro- 
dęs 1999 metais, žaidimas jau spė- 
jo susilaukti net trijų palikuonių, t. y. 
tęsinių. Akira teigia, jog jį su „Silent 
Hill" suvedė likimas. Jis netgi yra įsi- 
tikinęs, jog šis žaidimas pasaulį iš- 
vydo tik dėka jo ypatingų muzikinių 
galių. Skamba keistai, tačiau laba 
sunku įsivaizduoti, kas liktų iš „Si- 
lent Hill“, jei jame nebūtų Akira gar- 
so takelio. Pačią muzikos reikšmę 
Akira aiškina taip pat filosofiškai: 
„kiekvienas mano sukurtas garsas 
yra informacija žaidėjo smegenims, 
kurios nuo pat pirmos natos prade- 
da gyventi „Silent Hill" pasaulyje“. 

Faktas, kad Akira muzikai skiria 
labai didelę reikšmę, ja netgi išaukš- 
tina kaip dievybę, tačiau kaip paaiš- 
kinti tai, jog savo įrašų studija jis 
įkūrė gimtųjų namų virtuvėje?! Aki- 
ra nepanašus į daugumą muzikan- 
tų — jis kuria tik tada, kai nori arba 
jaučia, kad gali kurti. Jis gali išvykti į 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„SILENT HILL“ (1999) 

„Silent Hill“ — pavadinimas, kuris 
skamba labai jau keistai. „Silent Hill“ 
— žaidimas, kuriame apstu siaubo 
elementų. „Konami“ kompanija iš- 
leido jau 5 šio žaidimo versijas (vie- 
na prieinama tik Japonijoje) ir nuo 
to laiko skaičiuoja didžiulį pelna, ku- 
ris vis dar auga. Pats žaidimo brai- 
žas primena „Resident Evil“ — čia 
taip pat didžiulis dėmesys skiriamas 


pačiam personažui, žaidimo istori- 
jai ir atmosferai, tačiau tuo pana- 
šumai ir baigiasi. „Silent Hill“ nėra 
pamišėliško veiksmo ar smurto. 
Įdomiausia tai, jog nuo žaidėjo at- 
liktų sprendimų keičiasi ir paties žai- 
dimo scenarijus. Tiems, kas dar 
nepabuvojo apleistame „Silent Hill“ 
Miestelyje, galima pasiūlyti viena iš 
keturių nuostabaus grožio ir skam- 
besio žaidimų. 
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kelionę ir devynis mėnesius keliauti 
nieko nesukurdamas, tačiau jeigu 
jau aplanko mūza — Akira visą gar- 
so takelį sukuria per juokingai maža 
dienų skaičių. 

Tačiau keisčiausia tai, jog toks ta- 
lentingas muzikantas jaunystėje no- 
rėjo visai ko kito. Jis siekė tapti ta- 
pytoju arba, blogiausiu atveju (kaip 
jis pats sako), skulptoriumi. Viskas 
pakrypo taip, kad savo pasaulio su- 
pratima Akira perteikia per muzika, 
kuri, beje, taip pat ne visą laika bu- 
vo tokia, kokią mes girdime „Silent 
hill“ žaidimuose. Norit tikėkit, norit 
ne, tačiau Akira muzikinė karjera pra- 
sidėjo koledžo jaunimo „punk-rock“ 
grupėje. Ah, tas jaunimas... 

Beje, Akira mėgstamiausias 
gėrimas yra kava, o maistas — 
sojos pudra. Ir galiu lažintis, jog 


niekas neatspėtų šio kompozito- 
riaus hobio — Akira nežmoniškai | 
mėgsta gaminti valgį. Galbūt to- 
dėl jo įrašų studija kartais ir įsi- 
kuria virtuvėje? Mėgstamiausios 
Akira knygos — pasakos, todėl 
tampa aišku, iš kur „Silent Hill“ 
žaidimuose tiek daug mistikos ir 
neaiškumo. 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Karaoke Revolution Volume 3“ 
(2004) 

„Rumble Roses“ (2004) 

„Silent Hill 4: The Room“ (2004) 
„Silent Hill 3“ (2003) 

„Shin Contra“ (2002) 

„Silent Hill 2“ (2001) 

„Silent Hill“ (1999) 

„Snatcher CD-ROMantic“ (1992) 


KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias — Domynikas Naudžiūnas, „Half Life 2“. 
Dovanojame originalų žaidimą „Arcanum““. 


Duok jiems, daktare!!! 


ų 


Konkursas tęsiasi ir 
laukiame įdomių 
žaidimų vaizdų. 
Būtinai prirašykite 
įdomų komentarą. 
Geriausius spaus- 
dinsime ir apdova- 
nosime priziukais ;). 
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BENOIT SOKAL. 


Benoit'as Sokal'is, gimęs 1954 metais Belgijoje, šiandien yra laikomas Europietiškų komiksų 
lyderiu. Baigęs Šv. Luko mokykla Briuselyje, Benoit'as, būdamas 20 metų, pateko į komiksų 
katilą. Jam tiesiog neliko kitos išeities — pirmieji Benoit'o komiksai dar iki šiandien laikomi kai 


Užsidegimas bei kūrybinė aistra ne- 
trukus atvedė šį belga prie kompiu- 
terių. Jis pirmasis pradėjo spalvinti 
savo komiksus būtent kompiuterio 
pagalba, o vėliau atrado 3D grafi- 
kos privalumus ir žaidėjams pado- 
vanojo „Amerzone“ žaidima. Šis žai- 
dimas, kurio leidėju tapo „Microids“ 
kompanija, pelnė keletą apdovanoji- 
mų, todėl Benoit'a drasiai galime va- 
dinti pirmuoju kompiuterinių žaidimų 
kūrėju, kuris visą veiksmą į kompiu- 
teri „atitempeė“ iš tikrų piešinių. 

„Amerzone“ žaidimui lyg ir sukurtas 
tęsinys — 1999 metais išleistame 
„An Explorer's Legacy“ žaidime gali- 
ma vėl sugrįžti prie nuostabaus ir 
kerinčio būtent „Amerzone“ žaidime 
matyto pasaulio. 

Tačiau atėjo 2002 ir Benoit'as 
ėmėsi naujų darbų. Ačiū dievui, kad 
ėmėsi, nes dėka to šiandien turime 
„Syberia“. Benoitas, skirtingai nei 


kiti autoriai, pats ėmėsi ir visų kitų 
žaidimo kūrimo fazių: dizaino, grafi- 
kos, dialogų ir t.t. Jis ir yra „Sybe- 


kurių žurnalų (pvz.: 


„A Siuvre“) išpopuliarėjimo priežastimi. Būtent tais 1974 metais jis sukūrė 


vieną savo mėgstamiausių personažų — inspektorių Canardo. Canardo nuotykiai tapo tikra 
naujiena, nes jau pats personažas — viltį praradęs pesimistas antinas — buvo išties netipiš- 
kas. Benoit'o komiksai išversti į daugiau nei 10 kalbų bei dar iki šiol laikosi populiariausiųjų 
sąrašuose. Beje, dar 1988 metais Benoit'as pradėjo bendradarbiauti su dauguma kitų žymių 
piešėjų — taip pasaulį išvydo „Sanguine“ ir „The Old Man who No Longer Wrote..“. 


ria“, nes pats kūrėjas sulaukė ne- 
mažiau pagyrų už žaidimą. Benoi- 
tas 2002 metais vykusiuose „Phe- 
nex“ apdovanojimuose išrinktas Me- 
tų Persona. Tais pačiais metais Be- 
noit'as išleido „Syberia, Game 
Aesthetics“ — maža leidinį, kuria- 
me sudėjo visa, kas susiję su kom- 
piuterinio žaidimo kūrimu: piešiniai, 
istorijos tęstinumas, techninė žaidi- 
mo kūrimo puse ir pan. Kad ir kaip 
ten būtų, 2002 metais JAV šį žai- 
dimą užkėlė ant pačio aukščiausio 
apdovanojimų pakylos laiptelio — „Sy- 
beria“ tapo geriausiu 2002 metų 
žaidimu. 

Benoit'as nepamiršo jį tarp kom- 
piuterinių žaidimų mėgėjų išgarsi- 
nusio „Syberia“ ir iš karto pradėjo 
kurti jo tęsinį. Darbai vyko daug leng- 
viau nei su pirmaja dalimi — nebe- 
reikėjo formuoti komandos, kuri jau 
ir taip buvo įgavusi tokio žaidimo 
kūrimo patirties. Paklaustas, ką jis 
pats mano apie „Syberia“ žaidimą, 


Benoit'as atsakė, jog jis dar norėjo . 


šį bei tą pataisyti, tačiau jam to 
padaryti neleido „juodi vyrukai“, ku- 
rie nuolatos primindavo apie ter- 
minus bei tikrindavo jau nuveiktus 
darbus. 

„Syberia 2“ — paskutinis šios is- 
torijos kompiuterinis žaidimas. Be- 
noit'as pats pareiškė, jog daugiau 
tęsinių nebus. Anaiptol, „Syberia 
2“, pasak jo, net nėra tęsinys, tie- 
siog dar prieš kuriant pirmaja „Sy- 
beria“, visa istorija buvo padalinta į 
dvi dalis, todėl „Syberia 2“ yra tar- 
si antras CD vieno žaidimo dėkle. 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„SYBERIA“ (2002) 

Kate Walker — jauna ambicinga tei- 
sininkė iš Niu Jorko. Viskas prasi- 
deda nuo iš pažiūros nekaltos situ- 
acijos, kai veiksmas šią veikėją nu- 
neša į Prancūzijos miestelį Valadile- 
ne, kuriame ji turėsianti įtesinti vie- 
nos žaidimų kompanijos veiklą. Te- 
reikia gauti fabriko savininkės ant- 
spauda, tačiau ne viskas taip pa- 
prasta — savininkė, pasirodo, jau 
mirusi, todėl dabar teks ieškoti ki- 
tos išeities... 


APC 


ISAS ) 


Benoit'as visus metus rinko infor- 
mMacija ir kūrė „Syberia“ personažus. 
Jis netgi paminėjo, jog sukurti viena 
žaidimo epizodą jį paskatino per pus- 
ryčius žiūrėta dokumentinė laida. Ka- 
te Walker tapo viena garsiausių mo- 
teriškosios lyties kompiuterinių žaidi- 
mų personažų, kuri jai pateiktus sun- 
kumus įveikia ne savo antgamtiško- 
mis galiomis ar seksualumu, o pro- 
tu. Tokiu būdu kūrėjas priartina žai- 
dima prie realybės. Pačių veikėjų Be- 
noit'as nekopijavo — jis juos sukūrė, 
todėl jų atvaizdų realiame gyvenime 
net neverta ieškoti. Nors pats Be- 
noit'as sutinka, jog dauguma jo su- 
kurtų personažų — stereotipai, ku- 
riuos galima atrasti tiek savo arti- 
mųjų, tiek pasaulio įžymybių tarpe. 


ŽAIDĮMOGRAFIJA: 


„Syberia II" (2004) 

„Syberia“ (2002) 

„AmerZone: The Explorer's Lega- 
cy“ (1999) 


Benoitas nuo pat vaikystės pa- 
milo Džiulio Verno, Styvensono ir He- 
mingvėjaus kūrinius, kuriuose išvar- 
dinti autoriai savaip pateikė įvairias 
nuotykines istorijas. Pats kūrėjas ne 
kartą yra paminėjęs, jog šių rašyto- 
ju imintų mislių sprendimas jam bu- 
vęs pats mėgstamiausias užsiėmi- 
mas, todėl nėra keista, kad „Sybe- 
ria“ yra tikra užslėptų atsakymų iš- 
narpliojimo mašina. 
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dios“ jau darbuojasi apie 22 dar- 
buotojai, kuriems tik visai neseniai 
buvo pasiūlytas stogas virš galvos 
— jauna kompanija labai ilgai rinkosi 
ofiso patalpas. Billas džiaugiasi, kad 
pagaliau gali dirbti su maža koman- 
da, kuri vienu metu visą savo po- 
tencialą nukreipia į vieną tuo metu 
kuriamo žaidimo kūrybinį procesą. 
Ne paslaptis, jog šiame pasaulyje 
labai daug reiškia pažinčių ratas — 
jauna kompanija tik Bill'o dėka ben- 


Apie savo, kaip kompiuterinių žaidi- 
mų kūrėjo, gyvenimo pradžia jis kal- 
ba su užsidegimu. Billas į progra- 
muotojų pasaulį pateko tik dėka sa- 
vo ištvermės ir valios. Jam teko iš- 
siuntinėti apie 80 gyvenimo apra- 
šymų ir netgi 200 elektroninių laiš- 
kų, kol jį pagaliau pastebėjo. Pra- 
džia visada sunki, tačiau po to gali- 
ma atsikvėpti — įsitvirtinęs žaidimų 
pasaulyje, Billas be jokios grauža- 
ties paliko „Blizzard Entertainment“ 
ir įkūrė „Flagship Studios“. 

Visus savo ateities planus Bill'as 
sieja būtent su naujos kompanijos 
įkūrimu. Nors darbai juda labai iš 
lėto, jau formuojama komanda ir ga- 
mybinė bazė. Dabar „Flagship Stu- 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„WARCRAFT: ORCS 8 HUMANS“ (1994) 

Šis žaidimas nuo pat savo pasirodymo 1994 metais nuėjo labai ilgą kelia. 
Tačiau sugrižkime į pačią pradžią — realaus laiko strategija tapo tikra 
sensacija. Galimybė pasirinkti viena iš kovojančių pusių — šiuo atveju 
„geriečius“ žmones ir „blogiečius“ Orkus — tapo prekiniu Bill'o ženklu. 
Tačiau tie, kas prie pirmojo „Warcraft'o“ praleido nemažai laiko, gali ginčy- 
tis, kas čia iš tikro „geriečiai“, o kas blogiečiai“. Kiekvienos pusės istorijos 
pateikiamos taip, jog žaidėjas iš tikro renkasi tik savo personažų išvaizda. 
Kad ir kaip ten būtų, 1994 metai turi labai ryškų lyderį. 


LUHEERK: Gal: 


BILL. ROPEM 


Billas Roper'is — pakankamai žymus kompiuterinių žaidimų kūrėjas, kurio pėdsakai veda į to- 
kias kompanijas kaip „Blizzard Entertainment“, „Saffire Corporation“, „Cyberlore Studios, Inc.“ 
ir „Phantagram and Double Fine Productions Inc.“. Pirmasis jo darbas pasirodė 1994 metais, 
o paskutiniu galima laikyti dar šiemet pasirodžiusijį. Mes specialiai nutylime jo sukurtus žaidi- 
mus, taip tikėdamiesi pažadinti jūsų smalsumą. Na gerai jau — Bill'o garsiausiais darbais laiko- 
mi „Warcraft“, „Starcraft“ ir „Diablo“. 


dradarbiauja su „Namco“ bei „Han- 
bitSoft“ organizacijomis, kurios už- 
siima žaidimų leidimu. 

Billas neslepia, jog jo būsimieji pro- 
jektai bus skirti RPG mėgėjams. Be- 
lieka nuraminti arba nuvilti „Diablo“ 
fanus, nes trečiosios šio hito dalies 
greičiausiai nebus, arba ją išleis dar- 
buotojų šerdies netekusi „Blizzard“. 
Nors paskutiniais mėnesiais Bill'o 
naujoji kompanija ir neslepia kurianti 
naujus personažus, dizainą, garso bei 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Psychonauts“ (2005) 

„Warcraft III: The Frozen Throne“ 
(2003) 

„Warcraft III: Reign of Chaos“ 
(2002) 

„Diablo II: Lord of Destruction“ 
(2001) 

„Kingdom Under Fire“ (2001) 
„Diablo II“ (2000) 

„Warcraft II: Battle.net Edition“ 
(1999) 

„StarCraft“ (1998) 

„StarCraft: Brood War“ (1998) 
„Warcraft II: The Dark Saga“ 
(1997) 

„Diablo“ (1996) 

„Warcraft II: Beyond the Dark Por- 
tal“ (1996) 

„Warcraft II: Tides of Darkness“ 
(1995) 

„BlackThorne“ (1994) 

„Warcraft: Orcs S Humans“ (1994) 


vaizdo efektus, mažai ūkėtina, jog tai — 
„Diablo“ tęsinio darbai. Galbūt tai dar 
vieno „perliuko“, kuris užgoš net „Diab- 
lo“, gimimas? 


ADVOCATE 
TOTAL KILLS : 80 
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RESISTS : £ 
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IMMUNE : 


„DIABLO“ (1996) 


i: 72-72 
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Khandaro karalystė pavirto chaoso pasauliu. Jos žemėse nusėda nežino- 
ma blogio jėga. Mislingos istorijos objektais tampa pakvaišęs karalius, jo 
dingęs sūnus ir keistas arkivyskupas. Tačiau visos paslaptys slypi seniai 
pamirštoje praeityje, kuria žaidėjui ir tenka išsiaiškinti. Daugybė ginklų, 
šarvų, magiškų objektų bei galimybė tobulėti — visa tai „Diablo“. Be abe- 
jo, jūs patys viską žinote. 
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Tačiau apie viska iš pradžių. Vaikystėje 
Hicleo svajojo tapt filmų režisieriumi, to- 
dėl 1986 metais jis įstojo į video žaidi- 
mų kūrėjos „Konami“ MSX divizija, ku- 
rioje tikėjosi „prasimušti“ iki specialiųjų 
efektų kūrėjo. Tačiau viskas pakrypo taip, 
kad jau tais pačiais 1986 metais jam 
teko prisidėti prie kompiuterinių žaidi- 
mų kūrimo. Kuriant „Penguin Advent 
re“, jam atiteko direktoriaus asistento 
vaidmuo, tačiau jau netrukus jis į savo 
rankas perėmė visą žaidimų kūrimo pro- 
cesą. Pirmuoju grynai Hideo darbu ta- 
po „Lost World“ — tam tikra karinė 
„Mario“ žaidimo versija. Tačiau, matyt, 
ne viskas vyko sklandžiai, ir tais pačiais 
metais „Konami“ kompanija nutraukė 
šio žaidimo gamyba. 

e pirmuoju hitu tapo „Metal Ge- 
ar“. Sis žaidimas buvo išleistas dar 
1987 metais, tačiau jo beveik nie- 
kas nežinojo. To priežastimi tapo MSX 
tamsybe. Tačiau vos tik šis žaidimas 
buvo pritaikytas NES, pasaulis jį pa- 
milo. Pagrindiniu žaidimo veikėju tapo 
Solidas Sneikas — pradedantysis ka- 
rys, kurio pagrindinis tikslas — su- 
stabdyti atominio tanko, žinomo „Me- 
tal Gear“ pavadinimu, veiklą. Žaidimas 
tapo išskirtinių dėl žaidėjams suteikto 
„slaptumo“ pojūčio. Pirmą kartą žai- 
dimų istorijoje žaidėjas turėjo vengti 
akių kontakto su savo priešininku. To- 
limesniuose savo darbuose Hideo pa- 
naudojo dauguma to meto opiausių 
pasaulio įvykių — 1988 metais su- 
kurtas „Snatcher“ žaidimas apjungė 
šaltojo karo istoriją bei tapo vienu ge- 
riausiu to meto tekstinių žaidimų. 

90-tųjų pradžioje Kojima grižo prie 
savo pirmųjų kūrinių ir pradėjo juos to- 
bulinū. Taip 1990 metais pasaulį išvy- 
do „Metal Gear 2: Solid Snake“, o 
1992 metais ir asmeniniams kompiu- 
teriams pritaikytas „Snatcher“ varian- 
tas — „Snatcher CD-ROMantic“. 
1994 metais Hideo sukūrė „Police 
nauts“ — kinematografijos elementų ku- 
piną nuotykių žaidimą apie kosminę ko- 


HIDEO KOJIMA 


Hideo Kojima gimė 1963 metais Setagaya rajone, Tokijuje. Po 
tryjų metų Hideo šeima buvo priversta persikraustyti į Kobe 
miestelį, kur Kojima vėliau ir atrado savo tikrąjį pašaukimą. 


loniją. Tiek „Snatcher“, tiek „Policenauts“ 
tapo tikru hitu Japonijoje. 

1998 metais pasirodė ir „PlaySta- 
ton“ platformai sukurtas „Metal Gear 
Solid“ — nuo to laiko Hideo tapo pasau- 
linio garso žaidimų kūrėju. Hideo buvo 
giriamas už tai, jog kiekvienam savo 
žaidimui suteikia nuostabią istoriją bei 
visiškai skirtingus personažus. „Sony“ 
kompanija pamilo šį kūrėja, todėl se- 
kants jo darbas jau buvo pritaikytas „Pla- 
yStaton2“ platformai — „Metal Gear 
Solid 2: Sons of Liberty“. Tačiau labiau- 
siai laimėjo asmeninių kompiuterių tu- 
rėtojai — jiems tiesiog buvo atlyginta 
už ilgus kantrybės metus — „Metal Ge- 
ar solid 2: Substance“ žaidimas. 

Prieš jau minėtų žaidimų sukūrimą, 
Hideo buvo inikęs į kitų frančizių kūri- 
mą: „Zone of the Enders“ pasirodė 
dar 2001 metais, o 2003 metais 
Hideo animacinių žaidimų rata papildė 
„Boktai: The Sun is in your Hand“. Tai, 
jog šis programuotojas sugebėjo dau- 
gumą savo žaidimų transformuoti ir 
pritaikyti vis kitoms žaidimų platfor- 
moms išties stebina. Paskutinis jo dar- 
bas — „Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater“, skirtas PS2 platformai, kurio, 
kaip ir antrojo turėtume sulaukti ir ant 
PC. Na ovisiškai neseniai jau paskelb- 
ta ir ketvirtoji šios frančizės dalis, bū- 
simajai PS3 platformai. 

Šiuo metu Hideo Kojima yra „Kona- 
mi Computer Entertainment Japan, 
Inc“ kompanijos vceprezadentas. Hideo 
artimieji jį įvardija kaip kuklų bei nuolan- 
kų žmogų, kuris niekada neleidžia savo 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„METAL GEAR“ (1987) 

Žaidimas tapo revoliucingu dėl vie- 
nos svarbiausios priežasties — „slap- 
tumo“ elemento. Nuo šiol nebegali- 
ma bukai pulti priešininką ir tikėtis, 
kad jis tavęs nepamatys. Visi Hideo 
sukurti kompiuteriniai varžovai puo- 
la, vos pastebėję Sneikaą. Tokie ele- 
mentai leido šiam žaidimui tapti vie- 


nu populiariausių to meto veiksmo 
žaidimų. Pats žaidimo vaizdas patei- 
kiamas iš viršaus — o ko jūs tikėjo- 
tes? Juk 1987-ieji... Kiekvieno žings- 
nio apmąstymas, slaptų vietų paieš- 
ka bei intriguojanti istorija — visa tai 
pirmasis „Metal Gear“, kuris tapo 
naujo tipo kompiuterinių žaidimų at- 
skaitos tašku. 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Metal Gear Acid“ (2005) 

„Metal Gear Solid 3: Snake Eater“ 
(2004) 

„Boktai 2: Solar Boy Django“ 
(2004) 

„Metal Gear Solid: The Twin Sna- 
kes“ (2004) 

„Boktai: The Sun Is in Your Hand“ (2003) 
„Zone ofthe Enders: The 2nd Run- 
ner“ (2003) 

„Metal Gear Solid 2: Substance“ (2002) 
„Metal Gear Solid 2: Sons of Liber- 
ty“ (2001) 

„Zone of the Enders“ (2001) 
„Metal Gear Solid“ (2001) 
„Policenauts“ (1994) 

„Snatcher CD-ROMantic“ (1992) 
„SD Snatcher“ (1990) 

„Metal Gear 2: Solid Snake“ (1990) 
„Snatcher“ (1988) 

„Metal Gear“ (1987) 


darbams paveikti jo paties. Taip, jis ski- 
ria didžiąją savo laiko dalį žaidimų kūri- 
mui, tačiau niekada nepraleidžia pro- 
gos pasikalbėti su žurnalistais, pasira- 
šinėti autografus savo gerbėjams ar- 
ba daryti tai, ką visi žemiečiai daro: eiti 
į kina, stebėti sporto varžybas ir pan. 
Jį visada domina žaidėjų nuomonė, to- 
dėl nenuostabu, jog jo darbai dažniau- 
siai aūtinka daugumos lūkesčius. Hideo 
mano, jog kiekvienas žmogus gali išpi! 
dyti savo svajones. Po tokių puikių žaidi- 
mų kaip „Metal Gear“ ar „Zone of the 
Enders“ pasaulis tiesiog tikisi, jog dau- 
guma Hideo svajonių dar turi išsipildyti. 


Carmack'as gimė mažame mieste- 
lyje, Kanzaso valstijoje 1970 m. 
rugpjūčio 20 diena ir jau nuo anks- 
tyvos jaunystės pradėjo domėtis 
kompiuteriais. Baigęs mokykla, įsto- 
jo (koledžą, tačiau ten išbuvo tik 2 
semestrus. Metęs koledžą, pradė- 
jo dirbti laisvai samdomu progra- 
muotoju. „Sofdisk“ kompanija tur- 
būt nė nenujautė, kad samdo būsi- 
mą kompiuterinių žaidimų Guru. Čia 
John'as susitiko su John Romero 
ir Adrian Carmack — būsimais ben- 
draminčiais „id Software“ kompa- 
nijoje. Pirmuoju šios komandos dar- 
bu tapo mėnesinis „Gamer's Edge“ 
žurnalas, kuriame jie populiarino 
naujus žaidimus. Būtent šie trys vy- 
rukai 1990 metais ir sukūrė pir- 
maja „Commander Keen“ žaidimų 
serijos dalį. Pirmas blynas nepri- 
svilo ir Carmack'as paliko „Sofdisk“ 
bei ikūrė „id Software“, kurioje iki 
šiol darbuojasi, arba tiksliau — ku- 
riaą iki šiol valdo. 

Kaip jau minėjau, didžiausias šio 
vyruko antspaudas padėtas ku- 
riant pirmo asmens šaudykles. Sa- 
vo programavimo įgūdžiais šis jau- 
nuolis prisidėjo prie tokių „garse- 
nybių“ kaip „Wolfenstein 3D“ (iš- 
leistas 1992 metais ir išgarsinęs 
naująją kompaniją), „Doom“ ir „Ou- 
ake“ sukūrimo. Prie šio sąrašo bū- 
tina pridėti ir visus „Guake“ seri- 
jos bei „Doom“ žaidimus. Po pir- 
mojo hito sekė kiti, jau legendiniais 
tapę „Doom“ (išleistas 1993 me- 
tais) bei „Doom II“ (1994), kurie 
„Id Software“ pelną padidino iki 
15,6 milijonų JAV dolerių. Tačiau 
John'ui to neužteko ir 1996 me- 


ŽAIDIMŲ KŪRĖJAI 
JOHN D. CARMACK 


John'as Carmack'as žaidimų pasaulyje dar yra žinomas kaip Žaidimų Guru. Taip, tai jis kaltas 
dėl to, jog dauguma žmonių kompiuterius perka tik dėl vienos priežasties — kompiuterinių žaidi- 
mų. Carmack'as, galima sakyti, įkūrė ir ištobulino pirmo asmens šaudyklės žanrą, kuris pritrau- 
kė milijonus žaidėjų ir tapo kone kultiniu reiškiniu. Tiesa, kai kurie jį kaltina smurto bei prievar- 
tavimo kūrimu, tačiau kaip tokiais atvejais sakoma: šunys loja, o karavanas eina toliau. 


tais pasirodė „OAuake“. Dauguma 
žaidėjų buvo apstulbę, nes čia ti- 
kėjosi rasti patobulintą „Doom“ 
grafikos variklį, tačiau John'as „Ou- 
ake“ žaidimui padovanojo visiškai 
naują bazę. Visi pamename, jog šis 
žaidimas pranoko pirmuosius, to- 
del nenuostabu, jog jam sukurtas 
ir tęsinys — „Oluake II“ (1997). O 
apie „Ouake III Arena“ turbūt net 
nera reikalo rašyti... Beje, „Oua- 
ke III Arena“ žaidimo grafikos va- 
riklis sukėlė revoliuciją — iki to lai- 


ko niekas nebuvo matę niūraus at- 
mosferos rūko arba efektingų švie- 
sos elementų. „Ouake“ serijos žai- 
dimai atgaivino „multiplayer“ režimą 
bei jam padovanojo 3D ir kovos ele- 
mentų specialiuosius efektus. 
John'as sukūrė keletą kompiu- 
terinės grafikos algoritmų, kurie 
naudojami net „Half-Life“ ir „Me- 
dal of Honor“ žaidimuose. Carmac- 
k'o grafikos variklis tapo pagrindi- 
ne baze kuriant dauguma id kom- 
panijos žaidimų, kur žaidėjams pa- 
dovanojamas realus kito pasaulio 
pojūtis. Ne veltui, kai Steve Jobs 
panoro atgaivinti „Macintosh“ žai- 
dimų platformos gyvavimą, jis iš 
karto kreipėsi į John'ą. Aukštas, 
liesas, išblyškęs — ar jis pana- 
šus į tokių žiaurių žaidimų kūrėją? 
Tikri siaubo fanatikai šį jaunuolį už- 
keltų ant aukščiausios apdovanoji- 
mų pakylos, tačiau viskam turi bū- 
ti saikas — po keleto incidentų re- 
aliame pasaulyje, pirmojo asmens 
šaudyklės pradėtos akylai saugoti 
nuo mažamečių vaikų. John'as 
griežtai atsiriboja nuo fanatikų, ku- 
rie žaidimo elementus perkelia į re- 


alų gyvenima ir toliau kuria sudė- 
tingesnius žaidimus. „Ouake III“ ta- 
po geriausiu šio darbo įvertinimu 
— šiame žaidime visi priešininkai 
jau protavo bei iš žaidėjų pradėjo 
reikalauti ir reakcijos, o ne tik 
„šok—šauk“ mygtukų spaudymo. 
Carmack'as gerbiamas ir už sa- 
vo geraširdiškas labdaras bei da- 
lyvavimą žaidėjų bendruomenėse. 
John'o dosnuma pajuto jo pirmoji 
vidurinė mokykla, „Open source sof- 
tware“ steigėjai, oponentai iš „Sof- 


tware Patents“, kosmoso tyrinėji- 
mų agentūros bei patys žaidimų 
entuziastai. 1997 metais jis net- 
gi padovanojo viena iš savo „Fer- 
rari' automobilių „Auake Red An- 
nihilation“ turnyro nugalėtojui, Den- 
nis'ui Fong'ui. Pastarajam mes iki 
šiol pavydime :]. Tačiau geri žmo- 
nės visada įvertinami — John'as 
taip pat nebuvo pamirštas. 2001 
m. kovo 22 d. jis tapo ketvirtuoju 
žmogumi, kurį oficialiai priėmė į In- 
teraktyvių menų bei mokslų aka- 
demijos garbės narių ratą. Tokie 
įvertinimai skiriami už revoliucingus 
ir novatoriškus sprendimus video 
bei kompiuterinių žaidimų gamybo- 
je. Pirmasis šį vertinga prizą gavo 
Shigeru Miyamoto iš „Nintendo“ 
kompanijos. 

2003 metais išėjusi knyga 
„Masters of Doom“ tik dar kartą 
įrodė, kokia didžiulę reikšmę žaidi- 
mų pasaulyje vaidina John'as Car- 
mack'as. Ir nors pagrindine pro- 
fesija lieka 3D grafikos kūrimas, 
John'as nemaža savo laiko dalį ski- 
ria raketinei technikai — jis netgi 
įkūrė „Armadillo Aerospace“. Na, 
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ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Auake IV“ (2005) 

„Doom3“ (2004) 

„Serious Sam: The Second Encoun- 
ter“ (2002) 

„Commander Keen“ (2001) 
„Return to Castle Wolfenstein“ 
(2001) 

„Kingpin: Life of Crime“ (1999) 
„Auake III: Arena“ (1999) 

„Auake II“ (1998) 

„Guake“ (1996) 

„Hexen“ (1995) 

„Heretic“ (1994) 

„Rise of the Triad: Dark War“ 
(1994) 

„Descent“ (1994) 

„Doom II: Hell On Earth“ (1994) 
„Doom“ (1993) 

„Spear of Destiny“ (1992) 
„Wolfenstein 3D“ (1992) 
„Commander Keen: Aliens Ate My 
Baby Sitter!“ (1991) 
„Commander Keen: Invasion of the 
Vorticons“ (1990) 


o visai neseniai John'as baisiai su- 
sidomėjo tiesiog sprogstančiu grei- 
čiu augančia mobiliųjų žaidimų rin- 
ka, ir jau pasirodė oficialus prane- 
šimas, jog jis kuria specialų „Do- 
om“ visatoje vykstantį RPG žaidi- 
mą mobiliesiems telefonams. 

Įdomu, koks John'as realiame gy- 
venime? Panašu, jog savo namuo- 
se, Mesguite miestelyje, jis visą 
laiką skiria savo žmonai Anna'i ir 
sūnui Christopher'iui. Įdomus fak- 
tas — savo Žmonai John'as buvo 
paskyręs netgi „id Software“ direk- 
torės postą. Galbūt šį paskyrimą 
lėmė ir tai, jog John'as su Anna 
susipažino būtent per vieną iš „id 
Software“ surengtą žaidimų kon- 
ferencijų. Bet kuriuo atveju pana- 
šu, jog uždirbtų pinigų John'ui Car- 
mack ui pilnai pakaktų iki gyvenimo 
galo, tačiau jis mėgaujasi praban- 
giomis dovanomis. Mėgstamiau- 
siais pirkiniais tampa egzotiški au- 
tomobiliai, kuriuos John'as tiesiog 
dievina: garaže puikuojasi B00 ar- 
klio galių „Ferrari F5O“ ir 1000 
arklio galių „V-12 Ferrari Testa- 
rossa GTO“. Neaišku, kokiomis 
priežastimis John'ui prigijo Jondi 
pravardė, tačiau sklinda paskalos, 
jog naująjį „slapyvardį“ jis įgijo per 
savo medaus mėnesį, į kurį, žino- 
ma, pasiėmė ir savo kompiuterį. 
O ką daryti, jeigu plaukiojant Kari- 
bų jūra į galvą šauna puikiausios 
Mintys?! 


ZAIDIMU KUŪRIEJAI 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: „200wi/ 


„Doom 2“ — geresnis už gerą žaidimas. Tiesiog pratęskime patrakeliš- 
ko šaudymo žaidimų serija, pridėdami truputėlį karčios baimės bei šaukš- 
telį saldaus keršto. 32 veiksmo kupini lygiai bei tais laikais nuostabi 
grafika padarė savo — „Doom II“ tapo antruoju John'o Carmack'o hitu 
bei pirmuoju, parduotu milijoniniu tiražu visame pasaulyje. Žaidime pats 
veiksmas labai paprastas — tiesiog eik ir šaudyk, nors kūrėjai didesnę 
dalį dėmesio ir norėjo atkreipti į misterijos bei mįslių mišinį. Norai lieka 
norais, tačiau „Doom II“ 1994 metais buvo pats klaikiausias, smurtiš- 
kiausias bei kartu ir įmantriausias iš visų to meto kompiuterinių žaidimų. 
Slapti tuneliai bei apdovanojimai tapo papildoma paskata žaisti tol, kol jie 
visi atrandami, o tai prailgina žaidima iki tais laikais nematytų keliasde- 
šimt valandų. Autorius pagrindinį dė- 
mesį skyrė šviesos efektų tobulini- 
mui, todėl nenuostabu, jog prie šio 
žaidimo ištisas naktis sėdėjo visa 
90-tųjų žaidėjų karta. Tie, kas žai- 
dė „Doom II", nepamiršo ir šio „eilė- 
raščio“: 

IM TOO YOUNG TO DIE 
HEY, NOT TOO ROUGH 
HURT ME PLENTY 


„WOLFENSTEIN 3D“ 
Viskas prasidėjo nuo to, kai tu tapai Mai Uauctaiu 
William J. „B.J.“ Blazkowicz'iumi, ant- A “ 

ruoju Štirlicu. Tiesa, kiek žiauresniu. L va 
Špionažo dvelksmas bei veiksmo pa- m 
ieška — visa tai slypėjo pagrindinėje 
žaidėjo misijoje, kurioje reikėjo patekti į 
nacių irtovę Hollehammer bei suras- 
ti operacijos „Eisenfaust“ planus. Tik 
taip įmanoma užkirsti kelią naciams, 
kurie siekia sukurti tobulą armiją. Be- 
je, tvirtovė panašėjo į tikrą pragaro virtuvę, kurioje piktasis daktaras Schab- 
bsas kūrė kažką panašaus į numirėlių kovotojus. Skamba keistai, tačiau ir 
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258 spalvų grafika bei virtualios realybės pojūtis — tai tapo nauju 
iššūkiu žaidimų kūrėjams. Pridėkime dar profesionaliai sukomponuotą 
muziką bei keturis sudėtingumo lygius, ir jau turime šedevrą. 1992 m. 
šis žaidimas tikrai tapo šedevru, kuriame ginkluoti pistoletais, automa- 
tais bei peiliais stojome į kova su blogais mokslininkais ir mutantais. 6 
nuostabios misijos bei BO veiksmo pripildytų lygių — pirmasis John'o 


Carmack'o „perliukas“. 


Kiek vėliau John'as kartu su Tom Hall 


įkūrė „lon Storm Inc.“ kompanija, 
kurios pagrindinė būstinė yra Dala- 
se. Kompanijos ofisas buvo pats pra- 
bangiausias iš visų žaidimų kūrėjų 
studijų, o išleidžiamos pinigų sumos 
buvo tiesiog kosminės. O kuriamas 
buvo iš esmės tik vienas „super pro- 


NIGHTMARE! 


Alfonso John Romero, viena iš labiausiai pagarsėjusių ir net skandalingų žaidimų pasaulio žvaigž- 
džių, gimė 1967 metų spalio 28 dieną. Savo, kaip kompiuterinių žaidimų kūrėjo, darbus pradėjo 
„Id Software“ kompanijoje — nuo pat jos įkūrimo 1991 metais. Per penkerius darbo šioje kom- 
panijoje metus John'as prisidėjo prie tokių pasaulinio masto garsenybių kaip „Commander Ke- 
en“, „Wolfenstein 3D“, „DO0M“, „DOOM II“, „Auake“, „Heretic“ ir „Hexen“ sukūrimo. 


duktas“ — žaidimas „Daikatana“. 
Deja, dauguma kritikų šį žaidima iš- 
peikė, todėl programuotojo karjera 
del „sušlubavusios“ reputacijos pa- 
kibo ant plauko. Spaudoje pasirodė 
pašiepiantys straipsniai, todėl Joh- 
n'as kartu su tuo pačiu Tom Hall 
buvo priversti uždaryti „lon“ štabą 
Dalase. Tačiau be veiklos šie vyru- 
kai išbuvo neilgai — 2001 metų lie- 
pos mėnesį tarp kompiuterinių žai- 
dimų kūrimo kompanijų atsirado nau- 
jokas — „Monkeystone Games“. 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„DANGEROUS DAVE“ (1988) 
John'as šį žaidimą sukūrė dar 
dirbdamas „Inside-Out Software“ 
kompanijoje. Jis neslepia, jog sukurti 
Ši jį Išgarsinusį žaidimą paskatino tuo 
metu pasaulį apėmusi „Mario“ 
karštligė. Žaidimas sukurtas per 
mėnesį — be jokių atostogų, švenčių, 
linksmybių ir pan. Pats žaidimas dabar 
jau nenustebins nieko, tačiau 1988 
metais jis tapo vienu perkamiausių 
„Commodore 64“ platformos žaidimų. 


„COMMANDER KEEN“ (1990) 
Tai jau klasika... Pagrindinis žaidimo 
veikėjo tikslas — išgelbėti mūsų 
motiną Žemę. Banalu? Nė velnio — 
kovos prieš bloga linkinčius niekada 
nebuvo banalus dalykas, o ypač prieš 
15 metų, kai šis „ėjimo-į-šoną“ 
žaidimas tapo tikra revoliucija. 24 
lygiai, kurių kiekvienas padovanos 
skirtingą foną bei vis kitokius 
priešininkus. 


Čia į John'o gyvenima įlėkė kūrybinga 
moteris. Stevie Case su John'u susipa- 
Žino per viena iš „Auake“ turnyrų, kuria- 
me ši mergina jį įveikė. Po tokios daug 
kam netikėtos pergalės, John'as pakvetė 
Stevie dirbti į savo kompaniją. Brandus 
šios poros darbas truko iki pat 2003, 
kai John'as prisijungė prie „Midway Ga- 
mes“ kūrybinės grupės. Čia jam buvo 
patikėtos projektų vadovo pareigos. Kol 
John'as darbavosi prie naujojo „Gaunt- 
let“ serijos žaidimo, „Monkeystone“ val 
dymą perėmė geras jo draugas Lucas 
Davis. Be moteriškos kompanijos Joh- 
n'as išbuvo neilgai — 2004 metų sausį 
John'as vedė rumunę Raluca Alexan- 
dra. Tiesa, vestuvėse Bukarešte neda- 
Iwavo nė venas kompiuterinių žaidimų 
industrijos atstovas. 

John'as kompiuteriniais žaidimais su- 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Congo Cube“ (2003) 

„Red Faction“ (2003) 

„Dig It" (2002) 

„Hyperspace Delivery Boy!“ (2002) 
„Anachronox“ (2001) 
„Hyperspace Delivery Boy!“ (2001) 
„Daikatana“ (2000) 

„Guake“ (1996) 

„Hexen“ (1995) 

„Heretic“ (1994) 

„Doom“ (1993) 

„Wolfenstein 3D“ (1992) 
„Commander Keen 6: Aliens Ate 
My Baby Sitter!“ (1991) 
„Commander Keen“ (1990) 
„Dangerous Dave“ (1988) 
„Bongo's Bash“ (1984) 

„Alien Attack“ (1982) 


sidomėjo vaikystėje, 0 savo pirmąjį žai- 
dima „sukonstravo“ dar 1979 metais, 
kai jam tebuvo 11. Kiekvieną savo lais- 
valaikio minutę jis skirdavo ne niedlentei 
ar krepšiniui, o programavimui, dizaino 
kūrimui ir žaidimams. Pirmasis John'o 
kompiuteris buvo senutėlis „Apple Ile“, 
tačiau tikruoju savo gyvenimo „kompu“ 
jis laiko tą kambarį, kuriame buvo įkur- 
tas koledžo terminalas. Koledžo vado- 
vybė leido John'ui čia lankytis kiekvieną 
šeštadienį, todėl jis labai greitai sukūrė 
savo pirmąjį kompiuterinį žaidimą, ku- 
rio pavadinimo net pats nebeprisime- 
na. 1979 metais visi failai buvo laiko- 
mi perfojuostose, kurių prireikė net 
250 vienetų, norint sutalpinti pirmąjį 


John'o „blyna“. Johnas prisimena, jog 
tas blynas prisvlo, nes kartą jam dvira- 
čiu grįžtant namo visos perfojuostos 
iškrito ir išsivyniojo po visa kvartalą. 
Tačiau jau labai greitai John'as gavo 
„Apple II+“, kuris jau mokėjo „spalvin- 
u“. 1980 metais John'as sukūrė 16 
spalvų žaidima „Firebug“, kuris buvo 
labai panašus įto meto „žvaigždę“ „Pac- 
Man“. Taigi, nuo pat ankstyvos vaikys- 
tės pamilęs kompiuterį, John'as jo ne- 
gali atsisakyti iki šiol: „Aš tiesiog įsimy- 
lėjęs kompiuterinius žaidimus. Aš net 
visą diena klausausi žaidimų garso ta- 
kelių. Galbūt tai skamba keistai, tačiau 
aš esu vienas iš fanatiškiausių kom- 
piuterinių žaidimų fanų“. 
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MICHEL ANCEL 


Michel Ancel daugeliui kompiuterinių žaidimų mėgėjų — nežino- 
mas žmogus. Tarp ryškiausių programuotojų ir kūrėjų jo pa- 
vardė taip pat nefigūruoja. Mes toki žmonių neteisinguma nori- 
me panaikinti — Michel Ancel vadinamas kompiuterinių žaidi- 
mų genijumi. Taip, jo darbų sarašas gana trumpas, tačiau kiek- 


Šis prancūzas gretinamas su nuo- 
stabaus grožio epu apie „Ray- 
man“, kuris dar iki šiol karaliauja 
Amerikos ir Europos prekyvietė- 
se. Paskutinis jo darbas „Beyond 
Good 6 Evil“ mums taip pat pa- 
dovanoja darnaus Michel'io ir jo 
komandos darbo vaisių. Novato- 
riškas žaidimas slepia ypatingai 
sudėtingus grafinius elementus, 
kurių galėtų pavydėti ne vienas 
kompiuterinių žaidimų kūrėjas. Mi- 
chel'is turi talentą sukurti išskirti- 
nius personažus ir juos apipinti in- 
triguojančia istorija. Tie, kas žai- 
dė „Beyond Good B Evil“, turbūt 
sutiks su mūsų pastebėjimu — šis 
žaidimas išskirtinis dėl savo vir- 
tualaus laiko suvokimo. 

Michelis pirmiausia išgarsėjo 
Europoje, kai visai iš niekur sukū- 
rė naują personažą, tapusį dau- 
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gelio mėgėjų talismanu. Žaislai su 
„Rayman“ atributika iki šiol yra vieni 
perkamiausių visoje Europoje, o 
ypač Prancūzijoje. Tačiau, kaip 
dažnai pasitaiko, mintys baigiasi, 
įkvėpimas išgaruoja ir tenka ieš- 
koti naujų idėjų —. Michelis pa- 
vargo nuo „Rayman“ personažo ir 
pradėjo dairytis kažko naujo. Čia, 
tikriausiai, kalta geografija, nes 
vienas garsiausių prancūzų komik- 
sų kūrėjų sukūrė įstabaus grožio 
legendą „Syberia“, todėl Michel'is 
pirmiausia bijojo būti nušvilptas 
„savų“ gerbėjų. Jis užsidarė savo 
namuose, kol jo mintyse „nusė- 
do“ naujas projektas, kuris pra- 
džioje buvo pavadintas „Project 
BG6E“. Tiesa, kiek vėliau jis per- 
vadintas į „Beyond Good 68 Evil“. 

Michelis neslepia — nuotykių 
žanras jam priimtiniausias. Taip, 


vienas jų turi kažką savito. 


puikios istorijos ir ypatingai ryš- 
kūs personažai čia atsiskleidžia ge- 
riausiai, 0 ir smurta keičianti gė- 
rio paieška nuotykių žanro žaidi- 
muose netampa nuobodi. Taip bu- 
vo 1995 metais, kai Michel'is pa- 
baigė pati pirmajį savo žaidimą, 
taip yra ir dabar... 

Per savo karjerą Michel'is ben- 
dradarbiavo su tokiomis pasauli- 
nio garso kompanijomis kaip „Ubi- 
soft Entertainment“, „Digital Ec- 
lipse Software“ ir „Gameloft“. Šio- 
se kompanijose jam atitekdavo 
įvairios pareigos: Michel'is vienas 
pats puikiai susitvarko su dizaino, 
grafikos ir netgi galutinio produk- 
to, t.y. jau išleisto žaidimo, rekla- 
mos darbais. 

Tiesa, „Rayman'o“ kūrėjas taip 
Ir neprisidėjo prie trečiosios šio žai- 
dimo dalies kūrimo, todėl žaidimų 
pasaulyje netyla kalbos „kas būtų, 
jei būtų“ tema. Pats Michel'is į to- 
kius klausimus atsako labai diplo- 
matiškai: „komanda padarė viską, 
kad „Rayman 3“ būtų geras. Aš 
galbūt ir būčiau daręs viska kitaip, 
tačiau tai dar nereiškia, jog galuti- 
nis variantas kažkuo skirtųsi“. 

Neseniai Michelis davė inter- 
viu, kuriame akcentavo jį įtakojan- 
čius veiksnius. Kaip papildomą 
motyvaciją jis išskyrė realybėje 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Beyond Good 6 Evil“ (2003) 
„Rayman 3: Hoodlum Havoc“ 

(2003) 

„Rayman Rush“ (2002) 

„Rayman 2“ (2001) 

„Rayman Arena“ (2001) 

„Rayman 2: The Great Escape“ 

(1999) 

„Tonic Trouble“ (1999) 

„Rayman“ (1995) 


vykstančius geruosius „dalykus“, 
tokius kaip meilė, laimė ir artu- 
mas. Galbūt banalu, tačiau visi jo 
kompiuteriniai žaidimai su savimi 
atsineša tam tikrą gėrio dalelę, 
kuri dar ilgam išlieka mūsų vidu- 
je. Lieka tikėtis, kad Michel'is 
neims rašyti knygų arba kurti ki- 
no filmų (apie tai jis užsiminė ta- 
me pačiame interviu), nes tokiu 
atveju kompiuterinių žaidimų pa- 
saulis netektų vienos iš ryškesnių 
savo žvaigždučių. 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„RAYMAN“ (1995) 


1995 metais pasirodęs „Rayman“ žaidimas su savimi atsinešė du dalykus — 
keistoka pagrindinį personažą bei ypač spalvingus fonus. Linksma 
būtybė buvo panaši į keleto gyvūnų hibridą, kurio rankos ir kojos yra 
atskirai nuo kūno. Iš pirmo žvilgsnio 

„Rayman“ panašėjo į maždaug 2000 kitų >“ A X 


„ėjimo-į-šoną“ principu sukurtų žaidimų. ki i 
Tiesa, aptinkamos ir keletas naujovių — 5 7 J 
šokinėti... 


galimybė bėgti bei 


Juokaujame... Visgi, galbūt jis ir panašus 
į daugumą kitų, tačiau tokių ryškių 
kompiuterinių žaidimų personažų kaip 
Raymon tikrai nėra daug. 


PETER MOLYNEUX 


Viskas prasidėjo nuo to momento, kai mažasis Peter'is pama- 
tė skruzdėlyną. Jis pradėjo su juo „žaisti“, baksnodamas paga- 
liu bei griaudamas to skruzdėlyno dalis. Ir tada Peter'į pakerė- 
jo skruzdėlės, kurios stengėsi kaip įmanydamos atstatyti nu- 
griauto skruzdėlyno dalis. Pajutęs kaltę dėl to, ką padarė, jis iš 
karto pasiūlė skruzdėlėms savo šokoladinio batonėlio dalį ir, 
įsitaisęs atokiau, stebėjo skruzdėlių - statybininkių darbą. Jis 
niekada nepamiršo tos galios, kurią jautė prieš tokias mažas 
būtybes kaip skruzdės, bei negalėjimo nuspėti, ką jos darys 
toliau. Visa tai jis vėliau perteikė daugumoje savo žaidimų. 


Peter'is gimė Britanijoje žaislų par- 
duotuvės savininko šeimoje, todėl ne- 
nuostabu, jog šiam vaikiui žaidimai 
buvo visiškai prieinama vertybė. Ta- 
čiau tevelio parduotuvėje trūko kom- 
piuterinių žaidimų, todėl jis pavogė 
Iš savo močiutės rankinės pinigų ir 
už juos nusipirko pirmąjį savo kom- 
piuterinį žaidimą — „Pong“. Vaikis 
netgi sumastė išardyti keistą me- 
chanizma, norėdamas išsiaiškinti, 


kaip visa tai veikia. Tačiau, kai Pe- 
ter'is visas detales sudėjo atgal, 
daiktas nebeveikė. 

Atėjo 80-tieji ir Peter'iui jau rei- 
kėjo ieškotis rimto darbo — „Tau- 
rus“ kompanija kaip tik ieškojo dar- 
buotojų. Peter'is įsidarbino šioje biz- 
nio programinę įranga kuriančioje 
bendrovėje ir turbūt net pats nenu- 
matė greitai į jo gyvenimą įlėksian- 
čių bei jį aukštyn galva apversiančių 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Black 6 White 2“ (2005) 
„The Movies“ (2005) 
„Fable“ (2005) 

„Black 6 White“ (2001) 
„Dungeon Keeper“ (1997) 
„Theme Hospital“ (1997) 
„Magic Carpet“ (1994) 
„Theme Park“ (1994) 
„Powermonger“ (1990) 
„Populous“ (1989) 


pokyčių. Tais pokyčiais tapo „Com- 
modore“ kompanijos nemokamai pa- 
dovanoti „Amiga“ kompiuteriai, ku- 
rie tapo „Taurus“ nuosavybe. Pir- 
muoju jo sukurtu žaidimu galima lai- 
kyti „Druid“. Vienas iš Peter'io ben- 
dradarbių turėjo pritaikyti šį žaidimą 
kitai platformai, tačiau pats nesu- 
gebėjo to padaryti. Tada jis papra- 


tęs „Populous“ žaidimas. Šis žaidi- 
mas labai greitai išpopuliarėjo — re- 
alaus laiko žaidimas, kuriame sta- 
tiški veiksmai pakeičiami nuo žaidė- 
jo reakcijos nepriklausomais veiks- 
niais, tapo tikra revoliucija. Taigi 
skruzdėlynas padarė savo — veiks- 
nių neapibrėžtumas tapo firminiu 
Molyneux'o žaidimų prekiniu ženklu. 
Žaidėjai neliko abejingi — jie tiesiog 
pamilo galimybę nesikišti į patį veiks- 
ma ir viską stebėti iš šalies. 

Po tokio starto „Bullfrog“ kompa- 
nija pakilo iki multimilijoninį pelną gau- 
nančios organizacijos lygio. Tais me- 
tais dauguma apdovanojimų taip pat 
nusėdo „Bullfrog“ šlovės lentynoje. 
Šią kompanija pagyrė netgi Didžio- 
sios Britanijos ministras pirmininkas 
Tony Blair, pavadinęs ją novatoriška 
organizacija, kuri garsina Anglija. 

1995 metais „Bullfrog“ kompa- 
nija buvo parduota žaidimų industri- 


še Peter'io pagalbos, o už darbą su- 
mokėjo labai dosniai — 2000 sva- 
rų sterlingų. Nuo to laiko Peter's 
visada ateidavo į darbą laiku — jis 
tiesiog nenorėjo praleisti nė vienos 
sekundės be šių kompiuterių. 
Peter'į pakerėjo legendinio „multi- 
media“ įrenginio grafikos gabumai, 
todėl jis tuoj pat įkūrė kompanija pa- 
vadinimu „Bullfrog“. Jis atidarė par- 
duotuvę Gildforde, Londono prie- 
miestyje, kurios pirmuoju produktu 
tapo paties Peter'io karjerą pakei- 


jos gigantei „Electronic Arts“, todėl 
Peter'is pateko į situaciją, kuri jam 
pačiam ne itin patiko. Po šešių mė- 
nesių jis pradėjo jaustis nelaimingu 
ne tik dėl savo naujojo darbo, ta- 
čiau ir dėl tuoj pasaulį turėjusio iš- 
vysti „Dungeon Keeper“ žaidimo. 
Pats Peter's tiesiog jautėsi pada- 
ręs ne viska, ką sugeba. „Electro- 
nic Arts“ nenorėjo netekti tokio ga- 
baus programuotojo, todėl tuoj pat 
perdavė visą „Bullfrog“ skyriaus kon- 
trolę Peter'iui. Peter'is taip pat neli- 


ko skolingas — jis tuoj pat subūrė 
komandą, kuri užsidarė jo namuo- 
se ir neišėjo tol, kol žaidimas nebu- 
vo baigtas. Ir nors žaidimas tapo 
gana populiarus, Peter'is vis tiek ne- 
buvo patenkintas nei galutiniu dar- 
bu, nei pačia darbo specifika. 1997 
metais (tais pačiais, kai pasaulį iš- 
vydo ir minėtasis „Dungeon Kee- 
per“) Peter'is paliko kompanija, ku- 
rią pats įkūrė dar prieš 10 metų. 
Jam tiesiog neliko jokios išeities, tik 
sukurti naują bendrovę. 

Peter'is taip ir padarė — įkūrė 
„Lionhead Studios“, kurioje visa ko- 
manda turėjo koncentruotis į vieną 
darbą vienu metu. Ši kompanija pra- 
dėjo bendradarbiauti su „id Softwa- 
re“, kuriai Peter'is padėjo kiek tik ga- 
lėjo. Išeidamas iš „Bullforg“, jis kar- 
tu „pasiėmė“ keletą savo buvusių 
bendradarbių, kurių rata papildė dar 
ir tokie pasaulinio garso programuo- 
tojai kaip Steve Jackson. Naujoji kom- 
panija vel sugrįžo prie Peter'io skruz- 
deėlyno pojūčių analizavimo... 

Paskutinis Peter'io darbas, „Black 
and White“, buvo kuriamas nuo pat 
tos dienos, kai jis visiems laikams 


užtrenkė „Bullfrog“ duris. Pagrindi- 
nė dalis buvo pasiskolinta iš „Popu- 
lous“, tačiau šįsyk žaidimą papildė 
visa aibė papildomų grandiozinių 
sprendimų. Nuostabaus grožio gra- 
fika iki to laiko, kai išėjo „Black and 
White“, daugumai žaidėjų dar buvo 
nematytas dalykas. Ir kur tai maty- 
ta, kad visas pasaulis pasiduotų vie- 
no žmogaus valiai?! Galimybė bent 
sekundei tapti visagaliu virtualaus pa- 
saulio Dievu, sudomino daugumą žai- 
dėjų, todėl nenuostabu, jog „Black 
and White“ tapo dar didesniu hitu 
nei „Populous“. Novatoriška 3D 
strategija parduota daugiau nei 1.5 
mln. kopijų tiražu. Pasirodo, varg- 
šės skruzdės savo namus atstati- 
nėjo ne be reikalo... 

Įdomus faktas — tiek „Bullforg“, 
tiek „Lionhead Productions“ kompa- 
nijos šiuo metu yra siejamos su 
„Electronic Arts“, todėl įdomu, ko- 
kias šįsyk salygas ši žaidimų pasau- 


lio gigantė pasiūlė Peter'iui, jeigu jis 
vėl sutiko bendradarbiauti. Beje, Pe- | 


ter'is dalyvauja dar viename keisto- 
kame klube. Šis klubas vienija dau- 
gumą žaidimų kūrėjų, o susitikimai 


jame vyksta tik naktimis. Susirinkę 
programuotojai visą naktį žaidžia 
kompiuterinius žaidimus bei skaičiuo- 
ja taškus. Peter's šio klubo veiklos 
neišduoda, tačiau yra užsiminęs, jog 
visai mielai laimėtų šio klubo trofėjų 
— „Pagoda“ taurę. Paklaustas, ko- 
kius kompiuterinius žaidimus labiau- 
siai mėgsta pats, jis paminėjo kele- 
tą: „Command 6 Conguer“, „Grand 


Theft Auto“ bei dauguma „Generals“ 
ir „Empire“ serijų žaidimų. 

Apie paskutinius Peterio darbus jau 
kalbėjome tiek praėjusiame, tiek dar 
senesniame numeryje. Mūsų laukia 
išties nepaprasti šio kūrėjo fantazijos 
darbai - Xbox žaidėjus sužavėjęs RPG 
žaidimas Fable, novatoriškas kino stu 
dijos valdymo projektas „The Movies 
ir žinoma, „Black 6 White 2". 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„POPULOUS“ (1989) 

Šiame žaidime žaidėjui tenka dievybės vaidmuo — jam reikia prižiūrėti 
savo gwentojus, ieškančius darnos ir ramybės. Didėjant žmonių skaičiui, 
didėja ir paties žaidėjo galios — jis įgauna galių, reikalingų didesnio pasau- 
lio valdymui. Pagrindiniu žaidimo tikslu tampa konkurencija su priešininkų 
populiacijomis. Jas tenka užpuldinėti bei kautis dėl kiekvieno virtualaus 
žemėlapio plotelio. Šiame žaidime Peter'is tiesiog perteikė tai, ką pats 
išgyveno vaikystėje. 


„DUNGEON KEEPER“ (1997) 

Šis žaidimas su savimi atsinešė nežmoniškai daug. Ir nors pats Pe- 
ter'is nebuvo visiškai patenkintas galutiniu produktu, „Dungeon Kee- 
per“ tapo toks populiarus, jog jam tuoj buvo pradėtas kurti tęsinys. 
Žaidėjai buvo įpratę valdyti „geruosius“ veikėjus, o šiame žaidime jiems 
atiteko blogiukų vaidmuo. Pagrindiniu tikslu tampa aukso paieškos bei 
visko, kas yra gražu ir nuostabu griovimas. Kiekvienas iš mūsų žino 
tą malonuma griauti — tiek smėlio pilis pajūryje, tiek medinių kaladė- 
lių namus, todėl nenuostabu, jog šis žaidimas tapo vizitine Molyneu- 
x'o kortele. Realaus laiko strategijos bei pirmojo asmens šaudyklės 
derinys, pagardintas „SimCity“ pudra. „Velniškai“ puiku. 


Viskas prasidėjo nuo vieno linksmo 
atsitikimo. Sid'as su savo draugu Bill 
Stealey žaidė kompiuterinį žaidimą, 
kuriame reikėjo kuo greičiau nuskrai- 
dinti lėktuvą. Keista, tačiau profe- 
sionaliu pilotu realiame gwenime dir- 
bęs Billas nusileido savo draugeliui 
Sid'ui. Pastarasis pastebėjo kompiu- 
terinio žaidimo ypatumus ir suge- 
bėdavo nuspėti programos tolimes- 
nius veiksmus. Sid'as pasakė, jog 
galėtų sukurti žmogaus neperpran- 
tama skraidymo simuliatorių, tačiau 
Billas tuo nepatikėjo. Įvyko lažybos, 
po kurių buvo įkurta „MicroProse“ 
kompanija. Įrodyti, jog nemeluoja, 
Sid'ui buvo skirtos dvi savaitės... 
Du draugai labai greitai pakeitė 
visą žaidimų pasaulio istorija — „Solo 
Flight“ tapo pirmuoju „mastančiu“ 
žaidimu, kuris pakeitė įprastą „ar- 
cade“ tipo žaidimų samprata. Toliau 
sekė tokie darbai kaip „Hellcat Ace“ 
(išleistas 1984 metais), tačiau vi- 
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ŽAIDIMŲ KŪRIĖJAI 


Sid'as Meier'is — ne pats talentingiausias programuotojas, kuris prie naujojo 3D grafikos varik- 
lio sėdėtų net naktimis. Darbo vaisiai tai tik dar kartą įrodo — nė vienas iš Sid'o kūrinių nereika- 
lauja ypatingų kompiuterio gabumų. Būtent šis faktorius turbūt ir lemia tokį Sid'o sukurtų kom- 
piuterinių žaidimų populiaruma. Taip, tai jis padovanojo mums pirmuosius „Apple“ ir „Commodo- 
re 64“ žaidimus; EGA/VGA žaidimai (pvz.: „Railroad Tycoon“ ir „Pirates!“) dar iki šiol puikuojasi 
parduotuvių lentynose, o „Civilization“ jau du metus nepalieka Topų viršūnių. 


sas pastangas apvainikavo 1988 
metais pasirodęs „F-19 Stealth 
Fighter“. Tačiau pirmuoju hitu tapo 
„Silent Service“, skirtas „Commodo- 
re 64" žaidimų platformai, kuriame 
pirmą kartą žaidimų pasaulyje pa- 
naudota šiandien ypač populiari ant- 
rojo pasaulinio karo tematika. „Mic- 
roProse“ pakilo iš žemiausio taško, 
tačiau niekas net nenumanė, jog jie 
dar kils ir kils. Sid'as tuomet paklaus- 
tas apie žaidimo struktūros ypatu- 
mus, atsakė taip: „kur malonumas 
susiduria su realizmu, laimi pirma- 
sis“. Toks požiūris itin pastebimas 
ir „Gunship“ bei „Red Storm Rising" 
žaidimuose, tačiau šie lėktuvų ir po- 
vandeninių laivų simuliatoriniai žaidi- 
mai buvo tik pati pradžia. 
Aštuntojo dešimtmečio viduryje 
karaliavo stalo žaidimai, todėl Sid'as 
nusprendė tokius žaidimus pritaiky- 
ti ir kompiuteriui. „NATO: division 
commander“ apjungė visa, ką stalo 
žaidimai galėjo suteikti, o žaidėjai ne- 
prarado nė lašo malonumo. Tačiau 
amerikiečius pakerėjo kitas jo dar- 
bas — „Conflict in Vietnam“. Viet- 
namas amerikiečiams išliko skaudžia 
tema net iki šių dienų, todėl 1985 
metais tokios tematikos žaidimas ta- 
po tikru iššūkiu pačiam Sid'ui. Įdo- 
mu ir tai, jog šis kompiuterinis žai- 
dimas pralaužė ledus tokiems pa- 
saulinio garso stalo žaidimams kaip 
Nick Karp'o „Vietnam“ ir kt. Kiti jo 
darbai („Crusade in Europe“ ir „De- 
cision in the Desert“) pasižymėjo 


uses BS 
T MA A BN 


aukštu sudėtingumo lygiu, tačiau jų 
baze vis dar buvo laikomas senutė- 
lis „Commodore 64“. 

Ir štai atėjo 1987 metai. Metai, 
kuriais pasaulį išvydo pats didžiau- 
sias Sid'o „perlas“ — „Pirates!“. Šis 
žaidimas išaukštino tiek „Commodo- 
re 64", tiek „Macintosh“ bazes, o 
žaidėjams padovanojo nuostabų iš- 
taigingos grafikos bei pilno stereo 
garso mišinį. Šiandien šis žaidimas 
turbūt nieko nebenustebins, tačiau 
beveik prieš 20 metų jis tapo puikiu 
kūriniu, kuriame apjungiami realus 
laikas bei žaidimas rolėmis. Jeigu 
kovos veiksmai nežavi, tiesiog pasi- 
nerk į nuotykių sūkurį: kontroliuok 
savo laivų inventorių, gilinkis į virtu- 
alias poilsio lenteles arba tiesiog dai- 
rykis aplink uostą. „Pirates!“ pasiū- 
le iki tol dar nematyta veiksmų lais- 
vumą — žaidėjas galėjo daryti be- 
veik viska: pirkti žemėlapio, kuris gali 
atvesti prie paslėpto lobio, dalis; da- 
lyvauti derybose su kolonijos guber- 
natoriumi, flirtuoti su jo dukterimis 
ar netgi joms pasipiršti. Nenuosta- 
bu, jog toks kiekvienam žaidėjui ką 
nors pasiūlantis kūrinys pakilo į pa- 
čią žaidimų populiarumo viršūnę. 


Kitas Sid'o žingsnis buvo dar įspū- 
dingesnis — jis pasikvietė garsų no- 
velių rašytoją Tom Clancy ir pasiūlė 
jam parašyti istoriją vienam iš savo 
būsimų kūrinių. Taip tais pačiais 
1987 metais gimė „Red Storm Ri- 
sing“. Sid'as norėjo pakeisti įprasto 
„arcade“ žaidimo struktūra, todėl sa- 
vo naująjį kūrinį papildė krūva realis- 
tškų grafikos bei psichologinių spren- 
dimų, kurie panaikino tuo metu žai- 
dimams būdinga banalumą. Netgi 
tada, kai žaidimas būdavo transfor- 
muojamas kitai platformai, Sid'as iš 
naujosios bazės pasistengdavo iš- 
spausti maksimumą. „MicroProse“ 
žaidimų pasaulyje jau nuo pirmųjų 
savo gywavimo dienų užsitarnavo 
medalį už nuopelnus kuriant lėktuvų 
simuliatorius. „Gunship“ 1987 me- 
tais tapo pirmuoju hitu, kuriame pa- 
grindinis veikėjas buvo sraigtaspar- 
nis. Keista tai, jog tais laikais paka- 
ko pačios paprasčiausios klaviatū- 
ros, norint suvaldyti toki sudėtinga 
mechanizma kaip sraigtasparnis. 
Tačiau Sid'ui pabodo vienas ir tas 
pats, tad jis pradėjo ieškoti naujos 
tematikos. 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Sid Meier's Pirates!“ (2004) 

„Sid Meier's Civilization III: Congu- 
ests“ (2003) 

„Age of Mythology“ (2002) 

„Sid Meier's SimGolf“ (2002) 

„Sid Meier's Civilization III (2001) 
„Sid Meier's Alpha Centauri Plane- 
tary Pack“ (2000) 

„Sid Meier's Alien Crossfire“ 
(1999) 

„Sid Meier's Alpha Centauri“ 
(1999) 

„Sid Meier's Antietam!“ (1998) 
„Sid Meier's Gettysburg!“ (1997) 
„Freeciv“ (1996) 

„Sid Meier's Civilization II“ (1996) 
„Vikings: The Strategy of Ultimate 
Conguest“ (1996) 

„Sid Meier's CivNet“ (1995) 

„Sid Meier's Colonization“ (1994) 
„F-15 Strike Eagle III (1993) 
„Pirates! Gold“ (1993) 

„Return of the Phantom“ (1993) 
„High Command: Europe 1939- 
45“ (1992) 

„Gunship 2000“ (1991) 

„Sid Meier's Civilization“ (1991) 
„Railroad Tycoon“ (1990) 

„Sid Meier's Covert Action“ (1990) 
„F-15 Strike Eagle II (1989) 

„M1 Tank Platoon“ (1989) 
„Red Storm Rising'(1 989) 
„Sword of the Samurai“ (1989) 
„F-19 Stealth Fighter“ (1988) 
„Sid Meier's Pirates!“ (1987) 
„Conflict in Vietnam“ (1986) 
„Gunship“ (1986) 

„Crusade in Europe“ (1985) 
„Decision in the Desert“ (1985) 
„F-15 Strike Eagle“ (1985) 
„Silent Service“ (1985) 

„Solo Flight“ (1985) 

„NATO Commander“ (1984) 
„Spitfire Ace“ (1984) 


Pabaigęs „Gunship“ žaidimą, 
Sid'as išvyko į poilsinę kelionę po Eu- 
ropa. Čia jis pirma karta pamilo Will 
Wright „SimCity“, kuris pakeitė Sid'o 
kūrybines ideologijas. Realaus laiko 
strateginiai žaidimai buvo įstrigę sa- 
vo gimimo stadijoje, tačiau Sid'as 
numatė, kad taip nebus visą laiką. 
Jis pastebėjo vieną „SimCity“ trūku- 
mą — žaidimas be pabaigos labai 
greitai pabosta. Savo meilę žaisli- 
niams traukinių modeliams jis trans- 
formavo žaidimų platformoms — 
taip 1990 metais pasaulį išvydo ant- 
rasis jo hitas „Railroad Tycoon“. Kaip 
ir daugumoje šiandieninių strategi- 
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nių žaidimų, žaidėjas įgavo galimybę 
pasirinkti sau tinkama laiko sampra- 
tą: pagreitinus laika, tiesiog stebimas 
paviršutiniškas traukinių imperijos gy- 
venimas, o žaidėjai, mėgstantys kon- 
troliuoti net mMenkiausias mikrokoman- 
das, čia galėjo neskubėti — tiesiog 
reikėjo pasirinkti lėtąji laiko režimą. Ga- 
limybė susirungti su kompiuteriniais 
konkurentais, kuriuos įveikti ne taip ir 
lengva, Sid'ą vėl iškėlė į aukštybes. 
„Railroad Tycoon“ — tiesiog nuosta- 
bus 1830 metų „Avalon Hill“ stalo 
žaidimo pritaikymas kompiuterinei plat- 
formai. 


Jeigu Sidas Meier'is būtų kada 
nors susitikęs su Alfred'u Hit- 
chcock'u, jie tikrai būtų užsikalbėję iki 
paryčių. Pastarasis dažniausiai sieja- 
mas su siaubo filmais, tokiais kaip „Psi- 
chopatas“ arba „Paukščiai“, o Sid'as 
— su „Civilization“ serijos žaidimais. 
„Civilizauon“ tapo didžiausiu konkuren- 
tu „Simcity“ žaidimui, todėl nenuosta- 
bu, jog 1991 metai žaidimų pasau- 
lye tapo revoliucingi. Turbūt nesukly- 
siu pasakęs, jog „Civilization“ yra vie- 
nas iš tų žaidimų, kurie sugebėjo žai- 
dėjus „praryti“ visai begalybei žaidimo 
valandų. „Civilization“ įrodė, jog Sid'as 
sugeba sumaišyti aibę įvairiausių re- 
alaus gyvenimo elementų į viena su- 
derinta kūrinį. Apjunkime ekonomika, 
karinius veiksmus, vyriausybės kon- 
trolę, ilgalaikio planavimo svarba bei 
diplomatija — turėsime beveik realų 
šiandienos gyvenimo modelį. O juk „Ci 
vilization“ šiuos elementus sudėjo dar 
ir (laikmečio tėkmės grandinę — nuo 
urvinio žmogaus iki kultūrinės bei sėk- 
mingai gyvuojančios civilizacijos. 

Tampa aišku, kodėl Sid'as Meier'is 
vadinamas kompiuterinių žaidimų Tė- 
vu. Savo apdovanojimų jis nesutalpin- 
tų net į didžiausią šlovės lentyna, o 
Iišventinimas į „Interaktyių menų bei 
mokslų akademijos“ garbės ratą tik 
padeda paskutinį tašką. „Firaxis Ga- 
mes“ įkūrėjas vis ieško naujų galimy- 
bių plėtoti žaidimus, todėl nenuosta- 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


SID MEIER'S „PIRATES!“ 

1987 metais pasikeitė kompiuterinių 
žaidimų pasaulis. To priežastis — Si- 
d'o „piratai“. Vadinkime jį kaip tik nori- 
me (nuotykių, žaidimo rolėmis ar kt. 
žanro žaidimu), tačiau šis žaidimas iš- 
kėlė „MicroProse“ į pirmaujančiųjų 
gretas. Žaidimas lengvai supranta- 
mas: jo eigoje žaidėjui kliūna neleng- 
vas darbas — kuo labiau „išgarsinti“ 
nedorėlį piratų kapitona. Tačiau atsi- 
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žvelgiant į išleidimo metus, žaidimui galima priskirti ir veiksmo žanrą — čia 
randamos kovos kardais, kurių rūšių yra NET trys, bei laivų mūšiai. Būtina 
paminėti, jog šiame žaidime jaučiamas ir strategijos prieskonis: tyrinėk 
Karibų jūros platybes, keliauk iš vieno uosto į kita, kur tavęs laukia arba 
auksas, arba priešiškai nusiteikę varžovai. Iš dalies tai netgi realaus laiko 


karo žaidimas, nes jame tenka ke- 
liauti laukais, kalvomis ir netgi pelkė- 
mis, kuriose knibžda šakėmis ginkluoti 
kaimiečiai bei elitiniai ispanų kariai. 
Laivo resursų ir inventoriaus kontrolė 
tiesiog paivairina šį žaidima, kuris 
netgi šiandien išlieka unikalus. 
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bu, jog dauguma jo kūrinių tampa ypa- 
tingomis naujovėmis. Mes tai jau pa- 
jutome 1997 metais, kai pasaulį iš- 
Vydo keleta prizų „nusinešęs“ „Sid Mei- 
er's Gettysburg!“; tą patį stebėjome 
1999 metais — „Sid Meier's Alpha 
Centauri“ laimėjo geriausio „Turn-ba- 
sed“ strateginio žaidimo prizą. 
Keista, tačiau faktų apie Sid'o as- 
meninį gyvenimą beveik nėra. Žino- 
me tik tiek, jog jis su savo žmona 
gyvena Hunt Valley miestelyje, Meri- 
Ilendo valstijoje. Daugiau nieko nepa- 
vyko surasti — galbūt ilgas žaidimų 
sąrašas tampa atsakymu, jog Sid'as 


„CIVILIZATION“ 

Būtent su šiuo pavadinimu dažniau- 
siai ir siejamas Sid Meier. „Civiliza- 
tion“ tapo aršiausiu konkurentu Will 
Wright „SimCity“ žaidimui, o ši kova 
tęsiasi net iki šiandienos. Pasaulio už- 
kaniavimai bei cmlizacijos kūrimas, eko- 
nomikos, kovos elementų bei apmas- 
tytos strategijos rinkinys — visa tai 
„Civilization“. Beje, naujausias „Civili- 
zation“ serijos kūrinys dar vis kara- 
liauja parduotuvių lentynose, nors nuo 
jo išleidimo praėjo jau du metai. 


tiesiog visą savo laiką skiria kompiu- 
terinių žaidimų kūrimui? 


Apie daugelį naujausių bei popu- 
liariausių šio programuotojo kūrinių 
net nėra reikalo kalbėti — visa aibė 
žaidimų, kurie pakerėjo ne viena iš 
mūsų. Naujausi „Civilization III“, „Pi- 
rates!“, „SimGolf“, „Age of Mytho- 
logy“ bei dauguma kitų puikių žaidi- 
mų bent karta buvo patekę į kiekvie- 
no iš mūsų rankas. Laukiamiausias 
darbas iš šio kūrėjo pusės, be abe- 
jo ketvirtoji „Civilization“ serija, apie 
kurią kol kas žinių yra labai nedaug. 


„RAILROAD TYCOON“ 

Taip, būtent šis žaidimas kaltas dėl po 
jo sekusių realaus laiko strateginių žai- 
dimų, kurie savo pavadinimuose pri- 
glaudė žodžius „Conguer“ arba „Tyco- 
on“, atsiradimo. Viskas mums daug 
kartų matyta, tačiau verta paminėti, 
jog nieko panašaus iki pat šio žaidimo 
pasirodymo nebuvo. Plyni Šiaurės 
Amerikos ar net Europos laukai, kurie 
uesiog prašosi geležinkelio linijos nute- 
simo. Po paties pirminio maršruto nu- 
statymo prasideda tikri darbai: infra- 
struktūros statymas, pagalbinių pa- 
slaugų vykdymas ir net VADYBA. Taip, 
šis žaidimas buvo novatoriškas dar ir 
dėl to, jog jame reikėjo tam tūkrų vady- 
bos žinių — kitaip tavo biznis tuoj pat 
žlugs. O kompiuterinių priešininkų su- 
dėtingumo ir dirbtinio intelekto lygis dar 
iki šiol nepralenkiamas. Gal tai ir ne 
visiška tiesa, tačiau tapti geležinkelių 
karaliumi tkrai nėra lengva netgi šian- 
dien. O juk „Railroad Tycoon“ pasirodė 
tais senais gūdžiais 1990... 
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JORDAN MECHNEPR 


Šiuo metu Jordan'as savo laiką 
skirsto scenarijų rašymui bei pačių 
kompiuterinių žaidimų dizaino kūri- 
mui. Beje, Jordan'as yra parašęs 
du dokumentinius veikalus — „Wai- 
ting for Dark“ ir „Chavez Ravine: A 
Los Angeles Story“, už kuriuos bu- 
vo apdovanotas. Šie dokumentiniai 
filmai į Jordan'o veiklos sarašą pri- 
deda dar ir gerai skambanti „reži- 
sierius“ įrašą. Jordan'as panašus į 
„Pretendenta“, kuris gali tapti be- 
veik bet kuo: Jordan'a galima vadin- 
ti dizaineriu, vadybininku, reklamos 
specialistu, garso režisieriumi, pro- 
gramuotoju bei jau minėtu filmų re- 
žisieriumi. Gana įspūdinga, tiesa? 
Toks specialybių skaičius leidžia nu- 
spėti ir gana ilga darboviečių sara- 
šą. Taip ir yra: Jordan'as yra dir- 
bęs „Ubisoft Montreal Studios“, 
„Broderbund Software Inc“, „Smo- 
king Car Productions“, „Red Orb En- 
tertainment“, „Terebilov K. A.“ ir „Sof- 
tware Toolworks“ kompanijose. Pa- 


Jordan Mechner gimė 1960 metais Niu Jorke. 1985 metais jis baigė „Yale'o 


universite- 


tą, o jau 1993 m. įkūrė „Smoking Car Productions“ — laisvalaikio programinę įranga ku- 
riančią kompanija, kurios centrinis štabas buvo San Franciske. Būtent ši kompanija ir 


išleido „The Last Express“. 


čia pradžia tapo „Broderbund Sof- 
tware“ kompanija. Čia prasidėjo 
kūrybinės patirties kaupimas — 
pirmuoju garsesniu Jordan 'o dar- 
bu tapo „Karateka“, kuri žaidėjų 
pasaulyje atsirado dar 1984 me- 
tais. Paklaustas, ar nežada pri- 
kelti bei šiandienos technikai pri- 
taikyti savo pirmojo daro, Jorda- 
n'as nusišypsojo ir atsakė: „Gal- 
būt po penkerių metų“. 

Jordan'as iš kitų išsiskyrė jau sa- 
vo pirmaisiais darbais — jis nuolat 
stengėsi į žaidimą įjungti ir istorija, 
kuri dažnai tapdavo papildomu ma- 
lonumu. Jis tiesiog pasistengė, kad 
žaidimas girtų istorija, 0 istorija — 
žaidimą, todėl tampa aišku, kodėl 
topų viršūnėse karaliauja būtent šio 
žmogaus kūriniai. 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„KARATEKA“ (1984) 


„Prince of Persia“ gimė dar anksty- 
voje Jordan'o jaunystėje, kai jis valandų 
valandas studijavo video kasetes, ku- 
nose buvo nufilmuotas jo brolis. Jorda- 
n'as pasistengė kiekvieną judesį atkar- 
toti kuo tksliau, todėl jo žaidimai judesių 
sferoje visada diktuodavo madas. Pir- 
masis „Prince of Persia“, tiesa, buvo 
nelabai „judrus“, bet dėl vsko kaltas laik- 
metis — 1989 metais pasigirti giga- 
baitais ar gigahercais negalėjo niekas. 
Šis žaidimas Jordan'ui atnešė daug ap- 
dovanojimų — 1992 metais įteikti „Tilt 
D'Or“ bei „MacUser Eddy“ apdovanoji- 
mai tik pradeda ilga prizų saraša. Šis 
žaidimas išverstas į 6 kalbas bei pritai- 
kytas 20Hiai skirtingų formatų. 

„Prince of Persia“ tapo novato- 
rišku žaidimu dėl to, jog jame pir- 
ma kartą buvo sumaišyti „arcade“ 


„PRINCE OF PERSIA“ (1990) 
Išleistas 1989 metais „Prince of 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„Prince of Persia 37 (2005) 
„Prince of Persia: Warrior Within“ 
(2004) 
„Prince of Persia: The Sands of 
Time“ (2003) 

„ „Prince of Persia 3D“ (1999) 
„The Last Express“ (1997), 
„4D Prince of Persia“ (1994) 
„Prince of Persia 2: The Shadow 6 
The Flame“ (1993) 
„D/Generation“ (1991) 
„Prince of Persia“ (1990) 
„Karateka“ (1984) 


veiksmas su dramatiška istorija. 
Šis žaidimas tapo tikra revoliucija, 
kuri po savo kojomis nušlavė visą 
aibę jos fanatikų. „Prince of Persi- 
a“ iki šiol yra vienas žinomiausių 
kompiuterinių žaidimų, todėl sklin- 
da kalbos, jog net kai kurie šian- 
dienos programuotojai savo veik- 
los kelia pasirinko, paveikti „prin- 
co“. Galima teigti, jog iš tikro dau- 
guma žaidimų kažkuo panašūs į 
Jordan'o saga, tačiau tai tik kal- 
bos. Vieninteliai „Tomb Raider“ kū- 
rėjai to niekada neslėpė... 

Praėjo 14 metų ir Jordan'as sa- 
vo pirmąjį „kūdikį“ pritaikė spartie- 
siems kompiuteriams. „The Sands 
of Time“ ir „Warior Within“ tapo tik- 
rais šedevrais — nuostabi grafika, 
stulbinanti istorija bei dar daugiau 
malonumo. Tačiau šie tęsiniai taip 
pat turi ir gana įdomia istorija. „Ubi- 
soft“ dar 2001 metais pradėjo de 


Persia“ tapo visiškai naujos kartos E 


animaciniu šedevru. Tikra naujiena 


„Karateka“, išvertus iš japonų kalbos, reiškia praktikuojantį karate. Šis 
žaidimas buvo skirtas „Apple II" bazei, todėl apie jokius grafikos variklių 
išskirtinumus čia nepakalbėsi. Tiesiog nuostabus to meto žaidimas, kurį 
išleido pirmieji Jordan'o rėmėjai — „Broderbund“. Tiesa, įdomus faktas: 
„Karateka“ žaidimą Jordan'as sukūrė per pirmuosius savo studijų „Yale'o“ 
universitete metus. Programavimo ofisu buvo tapęs jo ankštas bendra- 
bučio kambarys. Kai žaidimas tapo populiarus, pradėta vis garsiau kalbėti 
apie šiame žaidime itin realistiškai perteiktas animacijas. Todėl japonai 
taip pat panoro „Karateka“ žaidimo — versija, skirta Japonijai, pagaminta 
tais pačiais 1984 metais su „Soft Pro“ kompanijos pagalba. 


tapo ginklai — iki šiol dauguma žai- 
dimų siūlė šaunamuosius ginklus, 
todėl princo kardas tapo labai mie- 
la staigmena to meto kompiuteri- ŽŽ 
nių žaidimų fanatikams. Šis žaidi- 
mas pritaikytas visai aibei skirtingų platformų: „Amiga“, CPC, „Apple 
II", „Apple Macintosh“, DOS, NES, „Game Boy“, SNES, „Sega Mas- 
ter System“, „Sega Genesis“, „ZX Spectrum“ ir „SAM Coupe“. Iš 
pirmo žvilgsnio jau kažkur matytas žaidimas pakeitė kompiuterinių 
žaidimų pasaulį. 


ŽAIDIMŲ KŪRIEJAI 


AMERICAN MCGEE 


American McGee - pastaruoju metu labai dažnai naujienose skambanti pavardė. Šis ekstrava- 
gantiškas kūrėjas savo karjerą pradėjo 1994 metais, kai jį pasamdė John Carmack iš „id Sof- 
tware“. Pagrindiniu jo darbu tapo šios kompanijos klientų administravimas. Pačioje pradžioje 
jam buvo patikėtos ir kitos svarbios „id Software“ šakos: įvairaus pobūdžio programavimas bei 
papildoma pagalba. Tačiau labai greitai jis pakilo pareigose ir jau valdė visas pagrindines lygių, 
garso ir žaidimo dizaino kūrimo sritis. Žaidėjai bei spauda ne sykį gyrė McGee už nuopelnus 
kuriant „Doom2“, „Final Doom“, „Ultimate Doom“, „GAuake“, „Auake II“ ir „Auake2 Deathmatch 
Pack“ dizainą ir muziką. Per tuos ketverius darbo „id Software“ kompanijoje metus McGee 
sugebėjo pirmo ir trečio asmens šaudykles ištobulinti iki nežmoniškai aukšto lygio. 


Kai McGee jau pradėjo jaustis pa- 
kankamai savarankišku kūrėju, 


1998 metais jis perėjo 

dirbti į „Electronic Arts“. 
Čia prisidėjo prie tuo me- 
tu kuriamo „SimCity“ žaidi- 
mo, todėl neliko nepaste- 
bėtas. Jį tuoj pat per- 
kėlė iš San Francis- 
ko filialo į centrinę 
būstinę, įsikūrusią 
Redwood City mies- 
te. Naujoje darbovietė- 
je jam atiteko kūrybos 
direktoriaus kėdė, todėl 
manoma, jog McGee 
savo nagus prikišo ir prie 
daugumos to meto kom- 
piuterinių žaidimų kūrimo. 
Redwood City mieste jį iš 
karto pasitiko nauju- 
tėlaitis projektas, 
kurio tikslas — su- 
kurti žaidimą pagal 
bene garsiausią ra- 
šytojo Lewis Carrol kūrinį. 
„Alisa stebuklų šalyje“ išana- 
lizuota keleta kartų ir tik po dvie- 
jų metų bendradarbiavimo su 
„Rogue Entertainment“ bei „Elec- 
tronic Arts“ kūrybinėmis grupė- 
mis pasaulį išvydo tai, ką dabar 
žaidimų pasaulyje vadiname 
„American McGee's Alice“. Tam- 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„DOMINION: STORM OVER 
GIFT 3“ (1998) 

Tuo metu realaus laiko strategi- 
jos jau karaliavo ketvirtus metus 
iš eilės, todėl šis 30 kadrų per 
sekundę „iškenčiantis“ žaidimas 
tapo itin gražiu naujoku. Ypatin- 
gai greitas žaidimas, kuriame vis- 
kas jau šimtą kartų matyta: sta- 
tyk savo bazę, nugalėk priešinin- 
kus bei užvaldyk pasaulį. 


sus gotikos žaidimas vis dar te- 
bėra Šiaurės Amerikos populia- 
riausiųjų sąraše. 

Šiuo metu American gyvena sa- 
vo viloje Los Angeles mieste, kur 
ikūrė „TMIEC“ organizaciją. Čia jis 
dirba kūrybiniu direktoriumi ir jau 
gali pasigirti pirmaisiais darbais — 
„Carbon6, Inc.“ įkūrimu. Tačiau jis 
labiau žinomas kaip nepriklauso- 
mos žaidimų kūrimo agentūros 
„The Mauritania Import Export 
Company" įkūrėjas, kur užsiima di- 
zaino kūrimo bei konsultavimo dar- 
bais. Ir tai dar ne viskas: dirbda- 
mas kartu su „Trevor Chan En- 
light Software“, jis gauna kūrybos 
direktoriaus kėdę, tiesa, tik tam 
laikui, kol vykdomas projektas. 
Štai dar keletas organizacijų, ku- 
rioms ne karta padėjo ir McGee: 
„Midway games“, „Mercury Ste- 
am Entertainment“, „lon Storm“, 
„Timeline Computer Entertain- 
ment“ ir „Hipnotic Interactive“. Įdo- 
mu, ar yra kokia nors kompanija, 
kurioje nebūtų dirbęs šis progre- 
syvus jaunuolis? 

Pastaruoju metu vis daugiau 
šnekų susilaukia naujausias Ame- 
rican projektas apie Ozo šalies bur- 
tininką, todėl galima drasiai teigti, 
jog šis kūrėjas save atrado būtent 
tokioje mažai paliestoje dirvoje, kaip 
mistiniai nuotykiniai žaidimai. Kar- 
tą paklaustas, kodėl pasirinko bū- 
tent tokį keistoką žanrą, progra- 
muotojas atsakė: „Mano mama 
buvo hipė. Aš tiesiog perteikiau sa- 
vo vaikystės vaizdus kompiuterinia- 
me žaidime. Mano mama visada 
buvo pakankamai ekscentriškas bei 


kūrybiškas žmogus, todėl nieko 
keisto, jog man suteikė American 
vardą. Ji minėjo, jog tarp kitų al- 
ternatyvų buvo ir toks keistokas 
vardas kaip Obnardas.“ 

Kalbant apie American darbus 
verta paminėti ne per seniausiai 
pasirodžiusią robotų nuotykių pa- 
saką „Scrapland“ (recenzija arti- 
miausiuose PC Klubo numeriuo- 
se) bei „American McGee's 
Grimm“. Įdomu tai, jog norėda- 
mas savo žaidimams surasti tin- 
kama finansavimą, jis dažnai ban- 
do juos „pramušti“ į filmų pasaulį. 
Ir bandymai duoda savo — „The 
Walt Disney Company“ sutiko kurti 
trilogija apie Ozo šalies burtinin- 
ką, todėl American įniko į scena- 
rijaus rašyma. Tas pats atsitiko 
su „Alice“ ir „Grimm“ žaidimais, 
tačiau jokių realių pasiūlymų 
McGee iki šiol nesulaukė. Pagrin- 
diniu American tikslu tapo keisto- 
kų istorijų pritaikymas kompiute- 
riniams žaidimams ir netgi fil- 
mams. Todėl nenuostabu, jog 
American kar- 
tą pareiškė, 
jog norėtų 
tapti antruoju 


PSC. P(L-LJESRASS 


Walt'u Disney'umi, tik keletą kar- 
tų keistesniu. 

Laisvu laiku American dirba re- 
klamos skyriuje „Radical Media“ 
kompanijoje, kuri savo produkciją tie- 
kia daugumai muzikinių kanalų. Ta- 
čiau mus labiau domina kompiuteri- 
niai žaidimai, kurie iki šiol giriami — 
tokie aukšto lygio, detalumo ir no- 
vatoriškumo grafikos elementai ka- 
raliauja dar ir šiandien. Šiuo metu 
McGee sėdi užsidaręs savo namuo- 
se ir kuria kažkokį naują žaidimą. Nei 
kokį, nei kada jis bus išleistas, deja, 
dar nežinome. Taip pat jis dirba su 
vienu garsiausių muzikinių klipų ir ki- 
no režisieriumi Mc G („Čiarlio ange- 
lai“). American kuria kompiuterinio 
vaizdo efektus būsimajam filmui 
„Stay Alive“, kuriame veiksmas suk- 
sis apie siaubo žaidimą. 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„American McGee's Scrapland“ 
(2005) 

„American McGee's Alice“ (2000) 
„Timeline“ (2000) 

„Dominion: Storm Over Gift 3“ 
(1998) 

„Doom 64“ (1997) 

„Guake II" (1997) 

„Ouake Mission Pack No 1; Scour- 
ge of Armagon“ (1997), 

„GAuake Mission Pack No 2: Disso- 
lution of Eternity“ (1997) 

„Final Doom“ (1996) 

„Guake“ (1996) 

„Ultimate Doom“ (1995) 

„Doom“ (1994) 

„DOOM II: Hell on Earth“ (1994) 
„Wolfenstein 3D“ (1994) 


„AMERICAN MCGEE'S ALICE“ 
(2000) 

Alisa iš stebuklų šalies sugrįžo. 
Dabar ir tu gali pabūti nuosta- 
baus grožio pasaulyje bei spręs- 
ti galvosūkius, kurie veda prie 
visų atsakymų. Tiesa, Alisa kiek 
pakvaišo, nes dabar ji net nesi- 
drovi žudyti. Bet tai jau ne mū- 
sų reikalas... 


—A=|=- = 


Būdamas 22 metų, Wil'as sukūrė 
savo pirmajį kompiuterinį žaidimą, 
pritaikyta „Commodore 64“ platfor- 
mai. Dabar Will'as yra „Maxis“ kom- 
panijos, kuria įkūrė kartu su savo 
bendraminčiu Jeff Braun, vyriausia- 
sis dizaineris. Antruoju Will'o darbu 
tapo 1985 metais išleistas „The Ci- 
ty Simulator“, kuris buvo visų „Sim- 
į City“ serijos žaidimų 
pradžia. Willas suge- 
4 bėjo kompleksuota 
“ technika pritaikyti 

J asmeniniam 
kompiuteriui 
skirtiems rea- 
listiškiems žai- 
dimams. Iki 
to laiko pana- 


WILL WRIGHT 


Būdamas vaikas, jis visą savo laiką skyrė knygoms bei žaisli- 
nių erdvėlaivių statybai ir nuolatos svajojo tapti astronautu. 
Būdamas studentas, jis per penkerius metus pakeitė net tris 
universitetus, tačiau nė vieno taip ir nesugebėjo baigti. Dau- 
gumai šis akiniuotas berniūkštis, kuris laisvalaikiu kolekcio- 
nuodavo robotus, atrodė keistokas. Tačiau dabar jį vadina ge- 
nijumi, kuris savo smegenų pagalba sugebėjo uždirbti keliolika 


milijonų JAV dolerių. 


[1 SimTown for OS/2 v1.001 (Alpha Build Dec 12 1995) 
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šios programos buvo prieinamos tik 
karinėms, mokslininkų bei akademi- 
kų institucijoms. Tačiau Will'as su- 
gebėjo sukurti labai patogia bei drau- 
gišką sąsają su vartotoju, kuri tam- 
pa pagrindine jo žaidimų populiaru- 
mo priežastimi. Naujiena tapo tai, 
jog tuometiniame žaidimų pasaulyje 
žaidėjams buvo pasiūlyta auginti bei 
plėsti civilizacijas, o ne bombarduo- 
tijas. Visgi, vaikystėje pamilti plasti- 
kiniai erdvėlaiviai privedė prie to, jog 
dabar šis programuotojas sugeba 
sukurti virtualius miestų, ekosiste- 
mų ir netgi kolonijų modelius. 
Pirmasis „SimCity“, sukurtas 
1989 metais, hitu tapo vos per tris 
mėnesius. Šis žaidimas laimėjo 24 
trofėjus bei apdovanojimus, todėl ne- 
nuostabu, jog šį pavadinimą Žino kiek- 
vienas. Tiesa, Wil'las šiame žaidime 


sukūrė komanda, kuri įgalina įvairias 
negandas. Viena iš tokių — gaisras, 
todėl buvo labai keista, kai po tokios 
„SimCity“ sėkmės Will'o namus 
1991 metais sugriovė būtent tas 
pats gaisras. Tačiau tai jaunojo kū- 
rėjo nepalaužė, jis tiesiog pritaikė ne- 
gandas bei pakilimus savo žaidimuo- 
se ir tokiu būdu juos dar labiau pri- 
artino prie realaus gyvenimo. 

Toliau Will'o kūryboje sekė kiti taip 
pat įdomūs žaidimai: kartu su Fred 
Haslem sukurtas „SimEarth - The 
Living Planet“ (1990), kartu su Jus- 


ŽAIDIMOGRAFIJA: 


„The Sims 2 Nightlife“ (2005) 
„The Sims 2 University“ (2005) 
„The Sims 2“ (2004) 

„SimCty 4: Roush Hour“ (2003) 
„SimCity 4“ (2003) 

„The Sims Makin' Magic“ (2003) 
„The Sims: Bustin' Out“ (2003) 
„The Sims Online“ (2002) 

„The Sims Vacation“ (2002) 
„The Sims Hot Date“ (2001) 
„The Sims“ (2000) 

„The Sims Livin' Large“ (2000) 
„SimCity 3000“ (1999) 

„Streets of SimCity“ (1997) 
„SimCity 2000“ (1994) 
„SimEarth“ (1991) 

„Sim Ant“ (1990) 

„SimCity“ (1989) 

„Raid on Bungeling Bay“ (1984) 


Alla, 


OC fix 


o Tea! The Electronic Ant Colony 


tin McCormick sukurtas „SimAnt - 
The Electronic Ant Colony“ (1991). 
Pastarajame žaidime žaidėjas turėjo 
rūpints virtualia skruzdžių kolonija. WVIL- 
"o repertuare taip pat randame gar- 
sųji skrydžių simuliatorių „SimCop- 
ter“, o „SimCity“ turi tikrai ne vieną 


palikuonį. Pirmieji „Sims'ai“ iki šiol lai- 
komi pačiu populiariausiu kompiute- 
riniu žaidimu, kurio pardavimai sie- 
kia daugiau nei 37 mln. kopijų. 
Įdomu ir tai, jog kurdamas antra- 
ja „Sims“ dalį, Will'as į savo koman- 
dą pasikvietė ir Matt Groening, ku- 
ris yra garsiųjų „Simpsonų“ kūrėjas. 
Turbūt atspėjote, kad šį animacinį 
filma dievina ir pats Wil'as. Mes tie- 
siog pabandėme įsivaizduoti, kaip tu- 
rėtų atrodyti savo rūmuose ant Ka- 
lifornijos kalvų „Simpsonus“ žiūrintis 
multimilijonierius programuotojas. 
Kai Willas išgarsėjo ir jau buvo 
uždirbęs tiek pinigų, jog iki gyveni- 


NUO KO VISKAS PRASIDĖJO: 


„SIMCITY“ (1989) 


Šiame žaidime žaidėjas tampa miesto meru, atsakingu už visus miesto 
reikalus. Pačioje pradžioje tėra plynas laukas arba, dar „blogiau“, vietovė, 
tankiai apželdinta medžiais ar miškais. | pagalba atskuba buldozeris, ta- 
čiau tai — tik pati pirmoji miesto gimimo stadija. Toliau žaidėjui paklūsta 
visas likęs miesto planavimo procesas. Bet argi mums reikia plačiau 
pristatyti šį žaidimą? Juk, turbūt, neatsiras nė vieno kompiuterinių žaidi- 
mų mėgėjo, kuris nebūtų girdėjęs apie „SimCity“... 


SIM CITY 
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mo galo galėtų išlaikyti save bei sa- 
vo šeima, jis už 125 mln. JAV do- 
lerių pardavė „Maxis“ savo konku- 
rentams — „Electronic Arts“ kom- 
panijai. Pats Wrightas tokį apsi- 
sprendima paaiškino labai papras- 
tai: „SimCity padarė mane pakan- 
kamai turtinga, todėl nuo šiol aš no- 
riu dirbti tik tai, kas man nežmoniš- 
kai patinka. Greičiausiai, ką nors, 
kas susiję su robotais“. Robotų Will'o 


gyvenime pilna visur — tiek jo na- 
muose, tiek už jų ribų. Mėgstamiau- 
sias Will'o filmas — „2001: Kos- 
moso Odisėja“, kuriame taip pat 
apstu robotų. 

Peter'is Molyneux, vienas iš arti- 
miausių Will'o draugų, yra keleta kar- 
tų paminėjęs, jog Willas saulėtus 
paplūdimius bei sportinius automo- 
bilius mielai iškeistų į robota, kuris 


Sint ar th) Į 


„THE SIMS“ (2000) 
„The Sims“ — pats populiariausias kompiuterinis žaidimas, kurio daugu- 
ma versijų yra „atgulę“ ir mūsų žurnalo puslapiuose. Vėlgi, iškyla klausi- 
mas, ar mums verta jį pristatinėti? Manome, kad ne. 
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sugeba laipioti aukštyn ir žemyn laip- 
tais, arba į skruzdžių ferma. Pana- 
šu, Jog pats Peter'is mielai apsilan- 
kytų tokioje fermoje, nes skruzdės 
pakeitė ir jo paties gyvenimą. 


A 


Willas Wrightas vadinamas vie- 
nu pačiu sėkmingiausiu programuo- 
toju pasaulyje. 1999 metais jis 
įtrauktas į kūrybingiausių žmonių šim- 
tuka, kurį paskelbė „Entertainment 
Weekly“. Tais pačiais metais kitas 
kompiuterinių technologijų žurnalas 
„Digital 50“ jį įtraukia į labiausiai prie 
skaitmeninio pasaulio tobulinimo pri- 
sidėjusių penkiasdešimtuką. Tačiau, 
kad ir kaip ten būtų, Will'o gyvenime 
figūruoja ne vien kompiuteriniai žaidi- 
mai. Kiekvienais metais Willas su sa- 
vo dukterimi dalyvauja nacionaliniame 
kovinių robotų turnyre. Jie dažnai 
tampa tokių turnyrų nugalėtojais, o 
juk robotai ir buvo ta grandis, sujun- 
gusi jaunąjį Wil'a ir kompiuterinius 
žaidimus. Tačiau labiausiai Willas ver- 
tinamas už tai, kad parodė žaidė- 
jams, jog malonumą galima pajusti 
ir Žaidžiant taikų gyvenimiška žaidi- 
mą, 0 žudymus, smurta ir siaubą 
paliekant kažkur užnugaryje. 

Apie naujausia keistojo genijaus 
darba kalbėjome praėjusiame nume- 
ryje. Willas nusprendė, kad atėjo lai- 
kas naujomis technologijomis paban- 
dyti padaryti tai, apie ka galbūt sva- 
jojo kurdamas „SimEarth“ žaidimą ir 
netgi daugiau. „Spore“ žaidimas leis 
simuliuoti ir kurti gyvybę nuo smul- 
kiausių lastelių iki ištisų galaktikų. 


H AS AU LYJ yra žmonių, kurie dešimtmečiais sugeba užsidirbti pinigų iš tų pačių prekybinių ženklų. Šie vardai 
taip giliai ir tvirtai „sėdi“ mūsų sąmonėje, kad išgirdus gamintojo varda, jis iš karto pas mus 
asocijuojasi su jo pagamintu produktu. Spręskite patys: Bilas Geitsas ir „Microsoft“, Ronaldas Makdonaldas ir „McDonalds“. 


Taip pat ir žaidimų rinkoje: „Blizzard“ — „WarCraft“, „StarCraft“, „Diablo“, „id software“ — „Doom“, „OGuake“, 
„Wolfenstein“ ir panašiai. Deramą vietą šioje eilėje užima ir „Team 17“, kuri per visą savo gyvavimo laiką tesugebėjo 
išleisti tik vieną frančizę — „Worms“. 
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Neseniai įžymus serialas apie kir- 
mėles pasipildė vienu atstovu — 
„Worms Forts Under Siege“, takti- 
niu RTS žaidimu. Tačiau tai buvo nuo- 
krypis nuo pagrindinės frančizės, o 
štai „Worms 4 Mayhem“ — tai es- 
minis „Team 17“ projektas, kuria- 
me kūrėjai nutarė atsisakyti ekspe- 
rimentų ir atkuria tradicinį „geimplė- 
jų“. Mūsų drąsūs bestuburiai grįž- 
ta, kad grožio kupinų lokacijų fone 
išmuštų vieni kitiems visas kvailybes! 

Pirmą kartą frančizės istorijoje 
mūsų neribos žaidimo kūrėjų vaiz- 
duotė ir galėsime patys sukurti to- 
ki ginkla, kokio panorėsime! Būtent 
šiuo tikslu žaidime atsiras specia- 
lus įrenginys — Ginklų Fabrikas 
(„Weapons Factory“). Visi origina- 
lūs, iš ankstesnių žaidimų mums 
pažįstami ginklai irgi niekur nedings, 
o šalia jų atsiras kitokių įdomybių 
— Nuodingos Strėlės („Poison Ar- 
row“), Sargybiniai Šautuvai („Sen- 
try Gun“), Uodegos Vinys („Tail Nail') 
ir Buliaus Blykstė („Bovine Blitz'), 
iškviečianti karvių puolimą. Visi šie 
ginklai skirti padidinti strategines 
galimybes ir pajvairinti žaidimo 
„geimplėjų“. 

Bet žaidėjai galės kurti ne tik sa- 
vitus ginklus, dar daugiau, galima 


bus keisti kirmėlių išvaizda: parinkti 
jų šukuoseną, veidą, rankas, ko- 
jas, akinius ir net priešmirtines fra- 
zes. Visa tai bus pateikiama su jau 
tradicija tapusiu „Team 17“ būdin- 
gu juoduoju humoru. 


Mūšiai „Worms 4 Mayhem“ žai- 
dime vyks 5 skirtingose zonose: 
Jūros periodas, Akmens amžius, 
Arabų tema, Renesansas ir Lau- 
kiniai Vakarai. Visos jos turės vi- 


siškai skirtingus ir nepanašius vie- 
nas į kitą peizažus. „Singleplayer“ 
režime žaidėjui teks pereiti 25 mi- 
sijas, tačiau pats įdomumas pra- 
sidės „multiplayer'yje“, kuriame 


vienu metu galės 
susikauti iki 4 ko- 
mandų. Visi vieno 
žaidėjo režimo 
žemėlapiai bus pri- 
einami ir „multipla- 
yer'iui“, ir dar 20 
specialiai jam pa- 
ruoštų. Žaidimas ku- 
riamas patobulinto 
„Worms 3D“ varikliu- 
ko pagrindu. 
Tiems, kurie per- 
skaitė šį straipsni ir 
/ nieko nesuprato, 
LG "A trumpas anks- 
tesnių 5 teksto 
pastraipų turi- 
nys. Brangieji! 
Kirmėlės — tai ne 
tik vertingi glitėsiai, 
bet ir įtraukiantis tri- 
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matis žaidimas, kuris nepaliks nė 
vieno abejingo! Jeigu jūs nebijote 
praleisti paskutinį vasaros mėne- 
sį (kai pasirodys žaidimas) prie 
kompiuterio nevalgęs ir negėręs, 
tai drąsiai junkitės prie kirmėlių 
gerbėjų klubo. Nes „Worms“ — 
tai karo ir juodojo humoro stulbi- 
nantis „mix'as“. Šie rožiniai vaiki- 
nukai puikiai moka daužyti vienas 
kitam „snukius“ nuostabių lokaci- 
jų fone. Dar daugiau, efektyves- 
niam pastarųjų sunaikinimui jie 
naudoja praktiškai viską, kas pa- 
puola jiems po čiuptuvais: kara- 
tė judesius, bazukas ir šautuvus, 
dinamitą ir virves, bananus ir 
avis, gręžtuvus ir plaktukus, dau- 
gelį kitų dalykų. Tad liepos pabai- 
goje drąsiai einame į mūšį ir ka- 
riaujame už pasaulį visame pa- 
saulyje! 


PAGALIAU 


sulaukėme! Labai greitai parduotuvių 
prekystaliuose turėtų pasirody- 


ti mūsų laukiamas žaidimas „Sea Dogs 3“ („šašū 3“). 
Žaidimo kūrėjai padirbėjo neblogai, pagerinę viską, ką 
tik buvo įmanoma. Pažvelkime į populiarios frančizės tę- 


sinį įdėmiau. 


Dabar žaidime bus du veikėjai, ir ga- 
lėsime pasirinkti labiau patinkantį. 
Žaidimo RPG sudedamoji pasireiš- 
kia tuo, kad veikėjai galės gauti nau- 
ja lygi, statistikas ir įgūdžius, įgau- 
dami patirties. Vienu žodžiu, viskas 
standartiška — nuėjai, atlikai „kves- 
tus“, nuskandinai kažkieno laivą ar- 
ba, kraštutiniu atveju, nuvertei ką 
nors tarpuvartėje. Savaime supran- 
tama, kad nuo jūsų veiksmų priklau- 
sys jūsų santykiai su kitomis tauto- 
mis. Taigi, prieš atimant laiva, siūly- 
čiau pagalvoti (visai trupuų, daug gal- 
voti nereikia, nes pasidarys neido- 
mu), ar norite gadinti santykius su 
viena ar kita šalimi. 


O žinote, kas labiausiai džiugina? Da- 
bar galima užvaldyti ne tik laivą, bet ir 
ištisą salą. Visi ue, kas žaidė „Karibų 
jūros piratus“, pagalvos, ką per nesa- 
monę mes čia parašėme, nes „Pira- 
tuose“ irgi galima buvo užgrobt salas. 
Tikrai taip — buvo galima, tačiau jeigu 
mūsų nepaveda atmintis, 0 ji mūsų 
niekada nepaveda, po salos užgrobi- 
mo gywenimas joje nustodavo. O „Sea 
Dogs“ frančizės naujajame žaidime, po 
kolonijos užgrobimo, gyvenimas joje tę- 
siasi, Ir jums teks rūpinūs, ginti savo 
mėgstamą salą nuo piratų ir tos ša- 
lies, iš kurios ją atėmėt. Aišku, kad 
kolonija atneš nebloga pelna, kurį bus 
galima naudingai išeikvot. 


Žaidime jūs plaukiosit ne vienas, o 
su dar keturiais laivais, kuriems nuo 
šiol vadovausite ne tik paprastais įsa- 
kymais „tipo“ „Padėk...“ arba „Atsi- 
traukti“. Kūrėjai gerokai padirbėjo 
prie dirbtinio intelekto kūrimo, taigi 
dabar jūsų sąjungininkai galės „su- 
prasti“ pakankamai didelį komandų 
sąrašą; vardinti jas nėra prasmės, 
kadangi sužaidę sužinosite patys. Tie- 
sa, tam, kad jūsų ir sąjungininkų lai- 
vai būtų pakankamai atsparūs jūros 
stichijai ir kitoms grėsmėms, jums 
teks periodiškai pirkti nauja įranga (pa- 
trankas, naujas bures ir t.t. ). 

Taip pat šiame žaidime labai svar- 
bų vaidmenį atlieka karininkai, kuriuos 
galėsite samdyti už pinigus. Pagrin- 
dinis jų tikslas — padėti jums įgyven- 
dinti savo planus. Karininkai valdys 
laivus, kurie plaukioja su jumis, ir val- 
dys kolonijas. Jie galės vystytis, kaip 
ir pats žaidėjas. Tai reiškia, kad kari- 
ninkas gauna patirties už nuskandin- 
tus laivus arba už nužudytus prie- 
šus, kurių dabar galima sutikti ir že- 
mėje. Beje, jūsų laivo komanda rei- 
kalaus ne tik atlyginimo, bet ir mais- 
to, kad nemirtų iš bado. 


Žaidime turėsite pasirinkimą, už ką 
jums pradėti žaisti — už viena iš ketu- 
nių valstybių arba už piratus. Pasirin- 
kę kažkokia šalį, jūs dirbsite tk jai, gau- 
site atitinkamas misijas ir darysite sa- 
vo valstybę didžiąja, kadangi tarp būti- 
nų tikslų bus kitų šalių kolonijų užgrobi:- 
mas. Kita vertus, jūs galėsite ir nepri 
sijungti nė prie vienos valstybės, o stoti 
į banditizmo, plešikavimo ir smurto ke- 
lią. Beje, žaidime egzistuoja vadinamas 
žudynių ir nuskandintų laivų skaitliukas. 

Pagaliau, dabar mūsų veikėjas ne- 
bus visatos centras, aplink kurį vyks- 
ta visi įvykiai; žaidimo pasaulis gyvens 
savo gyvenimą — viskas jame vyks 
nepriklausomai nuo mūsų veikėjo. Su- 
žinoti paskutines naujienas galėsite 
arba bare, pavaišinus kokį nors se- 
nuką gėrimais, arba jūroje, pasitikus 
koki laiva ir pabendravus su jo ekipa. 

Nauja „Storm“ varikliuko (mums pa- 
žistamo iš „Karibų jūros Piratai“) ver- 
sija užtikrina žaidimui šiuolaikinę aukš- 
to lygio grafika. Žaidimas žada būti 
nelengvas valdymo prasme, tačiau 
prie visko, kaip žinia, priprantama. 

Žaidimo „Sea Dogs 3“ pasirody- 
mas planuojamas šių metų vasarą. 
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Stuff 01 FRANCE 25 000 egz. 
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s E "a 
 JEbteč 
LRA 

"m "r 

> pkkkbr 

p T RAPaŲ 


Stuff 06 NETHERLANDS 30 000 egz. 
Stuff 07 ROMANIA 20 000 egz. 
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Shiff BBS 
Stuff 10 TAIWAN 60 000 egz. 
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Stuff 15 CZECH REPUBLIC 35 000 egz. 
Stuff 16 |INDONESIA 20 000 egz. 
Stuff 17 GERMANY 100 000 egz. 


„Stuff 19 LITHUANIA 10 000 egz. 
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PRISIMINKIM 


Prisiminkime tolimuosius 
1997 metus... Būtent 


tuomet pirmą kartą pasaulio šviesą išvydo žaidimas „Parkan. 
Imperijos Kronika“ („Parkan. oiiėča Eiiadėė“). Jis buvo 
sukurtas per rekordiškai trumpa laiką, ir, berods, pirmą kartą 
viename žaidime buvo apjungti tokie žanrai kaip kosminis 
simuliatorius, RPG, strategija ir pirmojo asmens šaudyklė. 


Skirtingai nuo pirmosios dalies, 
„Parkan 2“ yra kuriamas jau se- 
nokai, ir per tą laiką žaidimo kūrė- 
jai suteikė mums daugybę įdomios 
ir įvairios informacijos. Bet apie 
viską iš eilės. Taigi kompanijos „Ni- 
kita“ ir „1“ nutarė mus pradžiu- 
ginti legendinio žaidimo tęsiniu. 
Tiems, kas nežino, priminsiu, kad 


būtent „Nikita“ padovanojo pasau- 
liui pirma „Parkan'a“. Kūrėjų ko- 
manda per ta laika faktiškai nepa- 
sikeitė, ir žaidimo tęsinį kuria pa- 
tyrę „seni vilkai“. 

Matėme jau tikrai nemažai viso- 
kiausių kosminių simuliatorių, ir 
šiuo atveju kūrėjams reikėjo sugal- 
voti tikrai kažką ypatinga tam, kad 


mus nustebintų. Tačiau, atrodo, 
jiems tai pavyko. „Parkan 2“ žaidi- 
me mūsų lauks visiška judėjimo 
laisvė, t.y. skrisk, kur nori, ir da- 
ryk, ką nori. Taip pat nuo šiol žai- 
dime egzistuoja vagystės elemen- 
tas: čia turiu omeny, kad dabar 
visai nereikia lįsti po kulkom tam, 
kad gautum prekių arba laivą. Kaip 
jau suprantate, galima bus tyliai 
pavogti kažkieno laivą. Tačiau lygiai 
tas pats galioja ir jums: ypatingai gud- 
rūs priešai galės nušvilpti ir jūsų sa- 
vitą, rūpestingai iš dalių surinktą bei 
karštai mylima kosminį laivą. 

Ir dar. Nuo šiol jums visai nerei- 
kės visą laiką praleisti skraidant 
kosmose (kartais tai tikrai atsibos- 
ta), nes taip pat galėsite keliauti 
planetose, pvz., su kokiu nors 
„baggy“, kuris pasižymės tiesiog 
stulbinančiu dinamiškumu, taip pat 
bus rimtai ginkluotas. Kūrėjai pa- 
žadėjo subalansuoti viską tokiu bū- 
du, kad žaidėjams nekiltų klausi- 


mas, ką jis žaidžia — ar tai RPG, 
ar kosmosimas, o gal būt tai šau- 
dyklė, ar vis tik strategija! 

Bazinės video kortos žaidimo va- 
rikliukui: — „GeForce 3 Titanium“, 
„GeForce 4 Titanium“, „Radeon 
8500“, „Radeon 9500“ ir „Rade- 
on 9700“. T. y. tos kortos, kurios 
palaiko mažiausiai 1.1 versijos pik- 
selinių „shader'ių“ standartą . Na, 
o jeigu jau mes prisiminėm apie 
„shader'ius“, tikriausiai, visi supra- 
tote, kad varikliukas palaiko visas 
naujoviškas modelių vizualizacijos 
technikas „a la“ „Doom 3“. 

Taigi mums lieka tiesiog laukti žai- 
dimo pasirodymo ir mėgautis vis- 
kuo, kas jame bus, o to gero „Par- 
kan 2“ žaidime tikrai netruks. Jei- 
gu žaidime bus visa tai, apie ką pa- 
rašėme, ir jei jis išnaudos jo kūrėjų 
pareikštų video kortų galimybes, 
sėkmė jam tiesiog garantuota! 

Žaidimo pasirodymas numato- 
mas šių metų antroje pusėje. 


VIRŠGARSINIS 
PERDIRBINYS 


Kompanija „Graphsim Entertainment“ anonsavo aviacinį simuliatorių 
„Falcon 4.0: Allied Force“, 1998 metų hito „U.S. Air Force's F-16 
Falcon“ perdirbinį. Projektas kuriamas „Lead Pursuit“ studijos 
pastangomis pagal „Atari“ licencija, ir. kaip ir jo pirmtakas, savo laiku 
nustatęs tikroviškumo standartus visam žanrui, ketina tapti etalonu 
tarp žaidybinių aviasimuliatorių. Fanams bus pasiūlyta išbandyti 3 „F- 
16“ modifikacijas, su kuriomis jiems teks dalyvauti karinėse operacijose | 
| Balkanuose ir Korėjoje. Be 18 patobulintų senų, kūrėjai parengė ir 
| kelias šviežias kampanijas, atnaujino paviršių ir jose esančių objektų 
struktūras, žymiai pagerino Dl ir visiškai pakeitė „multiplayer“ varikliuką, 
padarę jo interfeisą labiau draugiška. Žaidimo pasirodymas numatomas 


vasarą. 


MAŠINŲ SUKILIMAS 


Čekų kūrėjų studija „The Black Element Software“ (veiksmo žaidimo 
„Shade: Wrath of Angels“ autoriai) oficialiai anonsavo savo naująjį 
projektą — futuristinę pirmojo asmens šaudyklę „Alpha Prime“. Siužetas 
siūlo inspektoriaus vaidmenyje aplankyti kasykla-bazę, esančią viename 
asteroide, ir išsiaiškinti, kur dingo visi jos gyventojai. O visi kalnų robotai 
stebuklingu būdu bando sutrukdyti šiai inspekcijai. Kad atskleistų 
pasiutusios stoties paslaptį, išmokytų gero elgesio visas suįžūlėjusias 
mašinas ir padėtų visiems „skęstantiems“, pagrindiniam veikėjui teks 
gerokai paklaidžioti per laboratorijas, pramonines zonas ir kasyklas. 
„Alpha Prime“ naudoja „Enforce2“ grafinį varikliuką, kuris, kiek galima 
spręsti iš paveiksliukų, užtikrina labai malonų vaizdelį. Be to, žadamas 
tradicinis interaktyvios aplinkos, fizikos ir trimačio garso rinkinys. Žaidimo 
pasirodymo data neskelbiama, o leidėjas dar nesurastas. 


PO UŽRAKTU 


Kolumbijos studija „Immersion Software 8 Graphics“ anonsavo 
futuristinę pirmojo asmens šaudyklę „Cell Factor“. Žaidimo veiksmas 
„sukasi“ apie išgalvota stambia karinę korporaciją „LIMBO“, sumaniusia 
be priežasčių paaiškinimo sodinti savo darbuotojus į tvirtovę-kalėjimą, 
esantį vienoje Viduržemio jūros salų. Tuo tarpu kita militaristinė 
organizacija „G.U.A.R.D.“ išsiuntė į salą elitinių specialiųjų agentų 
padalinį, kuriam vadovauja majoras Dante Alighieri. Jų tikslas — slaptai 
prasiskverbti į kriminalinę struktūra ir išsiaiškinti, kas joje vyksta. Kūrėjų 
teigimu, Alighieri nebus vienintelis veikėjas, už kurį galima žaisti — 
sėkmingam operacijos atlikimui žaidėjui prireiks ir kitų agentų pagalbos. 
Taip pat žadama galimybė vystyti veikėjų įgūdžius žaidimo eigoje. Žaidimas 
„Cell Factor“ naudoja „Reality Engine“ grafinį varikliuką, o jo pasirodymo 
data kol kas neaiški. 
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MARTI A MYSTER = — tai italų komiksų frančizės veikėjas. Šių komiksų pagrindu vėliau buvo 
sukurtas kanadietiškas serialas. Kaip paprastai būdinga tokio žanro kūriniams, 
siužetas yra keistas senovinių ir šiuolaikinių paslapčių, mistikos, samokslų ir pagrindinio veikėjo nuotykių mišinys. Beje, 


pastarasis yra kažkas tarp privataus seklio (ir, greičiau, amerikietiškų negu angliškų detektyvų) ir Indianos Jones'o. Ir visa tai 
pateikiama su gera humoro doze. 


O dabar, kaip matome, italų kom- sų laikais, kuomet neribotam gy- Viskas žaidime prasideda visai Massačusetso Technologinio Ins- 
panijos „Artematica“ pastangomis venimo pratęsimui pagaliau atsi- ne mistiškai, o , atrodo, paprastu  tituto specialistas. Martinas nu- 
šis veikėjas pasiekė ir PC. Pasitiki: randa realios mokslinės prielaidos,  kriminalu: savo viloje nužudytas sprendžia dalyvauti šios bylos tyri- 
te žaidimą „Martin Mystere: Ope- metas keisti pozicijas. profesorius Eulemberg, įžymus me. Tačiau pirmiausia jam reikės 
ration Dorian Gray“ — klasikinį Išspręsti kelias buitines problemas 
„kvestą“ su gražiais dvimačiais (kadangi jo žmona išvažiavusi): su- 
„background'ais“, kurių fone veikia rasti raktus nuo savo spintos, su- 
trimačiai veikėjai, su daiktų rinki- K i p rasti automobilių remonto telefo- 
mu ir kombinavimu, su svarbiais y MN L 2 na ir t.t. O toliau jo lauks jau įdo- 
siužetiniais dialogais ir daugybe gal- JE "> 5 mesnės užduotys... 
vosūkių. Žaidimo sąsaja standartinė to- 
Žaidimo siužetui panaudotas vie- kio žanro žaidimams. Džiugina tai, 
nas iš komiksų apie Martina; jis kad kūrėjai nepamiršo apie žaidėjų 
nera tiesiogiai susijęs su pavadini- patogumą: pagal nutylėjimą veikė- 
me minimu Oskaro Vaildo kūriniu jas lėtokai vaikšto iš vieno ekrano į 
apie Dorianą Grėjų — tai tiesiog kitą, tačiau dvigubu pelytės paspau- 
eilinė mistinė istorija apie amžiną dimu jis gali tą padaryti žaibiškai, 
žmogaus svajonę būti nemirtingu, akimirksniu. Neramina, tiesa, per 
ir apie tai, kokie nemalonumai gali didelis daiktų skaičius, kadangi toli 
dėl tos svajonės kilti. Na, iš tikrų- gražu ne visi iš jų bus realiai reika- 
jų, autoriai, kurie mato nemirtin- lingi. Tačiau Martinas periodiškai 
gume vien tik neigiamus aspektus, savo balsu pasakinės žaidėjui, ką 
jau gerokai užkniso. Suprantama, veikti toliau. 
kad dažniausiai jie vadovaujasi „ža- Martin Mystere pasirodo pre- 
lių vynuogių“ principu, tačiau mū- kyboje gegužės pabaigoje. 


NACIJŲ LEGENDOS 


Korporacija „Microsoft“ anonsavo „Rise of Nations: Rise of Legends“ 
— populiarios realaus laiko strategijos „Rise of Nations“ tęsinį. Kaip ir 
originalus žaidimas, tęsinį kuria komanda „Big Huge Games“, o procesui 
vadovauja Brian Reynolds, dalyvavęs „Civilization 2“ ir „Alpha Centauri“ 
žaidimų kūrime. Tik šį kartą autoriai nukrypo nuo istorijos ir žengė į 
„fantasy“ teritoriją. 

Skirtingai nuo savo pirmtako, „Rise of Legends“ pateiks žaidėjams 
išgalvotą pasaulį „Aio“, kurio virtualiuose mūšio laukuose susidurs 


keturios skirtingos civilizacijos, iš kurių dvi kovoje naudoja technologijų 
galia, o kitos dvi — magiją. Kontrasta tarp jų Brianas aprašo dviejų 
civilizacijų pavyzdžiu, iš kurių viena naudoja techninius atradimus „a la“ 
Leonardo da Vinči, o kita, dievinanti arabų mitologija, naudoja jai būdingas 


BAISI! PASAKA 


Olandų leidėjas „Xing Interactive“ anonsavo biudžetinę „fantasy“ stiliaus 
realaus laiko strategiją „Cloven Crania Meadow“. Kūrėjų komandos 
„The Unicejo Entertainment“ debiutinio projekto pasirodymas 
numatomas vasaros pradžioje. 

Žaidėjams teks valdyti išgalvota valstybę, kuri yra apsupta priešiškai 
nusiteikusių karalysčių. Ginant savo „tėvynę“ nuo pragaro būtybių, mums 
teks užsiimti visai tradiciniais dalykais: statyti ir vystyti miestus, „gaminti“ 
kariuomenes ir, žinoma, kariauti. Oficialioje žaidimo svetainėje šiuo metu 
galima susipažinti su paveiksliukais ir parsisiusti demonstracinę versiją. 


mistines galias džinų ir smėlio audrų pavidalu. Žaidimas naudos nauja 
3D-varikliuka „NovodeX“. Pasirodymas numatomas 2006 metų 
pavasarį, o ateityje kūrėjai planuoja „Legendų“ pagrindu sukurti ištisą 
frančizę, kurios pavadinime jau nebeperskaitysime „Rise of Nations“. 


SOPRANŲ ŠEIMOS 
ŽAIDIMAS 


Kompanija-„THG“ vis aktyviau išnaudoja turimas gangsterinių filmų ir 
serialų licencijas, ypač įvertinant greita kriminalinės epopėjos „The 
Godfather“ iš „Electronic Arts“ pasirodymą. „CNN Money“ teigimu, 
tokių „kietų“ projektų, kaip „The Punisher“ ir „Warhammer 40k: Dawn 
of War“, leidėjas rengia žaidima populiaraus serialo „The Sopranos“ 
motyvais. Mafiozi boso, gero su šeimos nariais ir draugais, bet griežto 
darbe, gyvenimas įgaus interaktyvų įsikūnijimą pirmoje 2006 metų 
pusėje. Jokios kitos informacijos apie žaidimą kol kas nėra. 
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tą FPS žanrą su visiškai 
nauja frančize, sutikite, la- 
bai sunkus uždavinys. Net- 
gi beveik neimanomas, ta- 
čiau, kaip parodė praėju- 
siais metais iš niekur atsi- 
radęs ir daugelį apstulbinęs 
„Far Cry“, tai padaryti įma- 
noma. Tuo tarpu, kai vo- 
kiečiai „Crytek“ turėjo labai 
rimta kozirį — naują super 
varikliuką — „Digital Extre- 
mes“ studija turi tik pakan- 
kamai nemažai patirties 
dirbant su „Unreal“ varik- 
liu, kadangi. būtent jie pa- 
gamino pati pirmąjį 1999- 
ujų ir 2003-ujų metų inkar- 
nacijos „Unreal Tourna- 
ment“ žaidimus. Na, o da- 
bar bando mus suvilioti vi- 
siškai nauju, keistu pavadi- 
nimu „Pariah“... 


Ir tai jiems, iškart pasakysiu, sekasi 
puikiai. „Pariah“ „užkabina“ nuo pat pir- 
mų žaidimo akimirkų. Galbūt tai pa- 
tinka ne visiems, tačiau man daug 
smagiau greitai įšokti į žaidimą ir ban- 
dyti susigaudyti situacijoje, nei išklau- 
syti kokią nors ilga litanija apie prie- 
šistorę ir didingus tikslus. Ne, čia vis- 
kas atrodo paprasta. Esate daktaras 
Džekas Meisonas, neaišku kokiomis 
aplinkybėmis (rodos, dėl kažkokių ne- 
pavykusių tyrimų, pažeidusių įstaty- 
mus) atsidūręs kariniame dalinyje, at- 
sakingame už pavojingų biologinių reiš- 
kinių gydymą. Jūsų užduotis — per- 
gabenti virusu užkrėstą mergina į gy- 
dymo įstaiga. Pakeliui jūsų laivą už- 
puola ir numuša, ojūs atsiduriate prie- 
šų teritorijoje ir turite surasti savo 
pacientę Karina bei išsiaiškintu, kas čia 
dedasi su tuo virusu ir kaip tai susiję 
su vykstančiu karu. Pradžia lyg ir ne- 
bloga — paruoštas pakankamai įdo- 
mus pagrindas įtemptam ir besimai- 
nančiam siužetui. Deja... 

Siužetą kol kas palikime nuošalėje 
ir peršokime prie kitų žaidimo aspek- 
tų. Tik pradėję žaisti, pastebėsite ne 
visai įprasta sveikatos matuoklį, pa- 
našų į matyta „Chronicles of Riddick“ 
žaidime. Jokių skaičiukų nėra, tik ke- 
turi langeliai, atspindintys jūsų sveika- 


tos lygi. Dar įdomesnis yra jos atsta- 
tymo būdas — Džekas tai daro me- 
dicininio įrankio pagalba, įšvirkšdamas 
dozes vaistų, kurie ir atstato po vie- 
ną minėta langelį. Na, o tas dozes 
gauname iš mirusių priešų. Tai išties 
patogus sprendimas, nepalyginamai 
efektyvesnis nei tiesiog vaistinėlių ran- 
kiojimas — tiesiog naudojate kada rei- 
kia, ir uek. Tiesa, nepilnai sunykęs vie- 
nas sveikatos langelis atsistato pats, 
tereikia tik ilisti į kokia priedanga nuo 
priešų ugnies. 

Kitas ir, ko gero, esminis „Pariah“ 
aspektas yra žaidimo ginklai. Tiksliau, 
ne tiek patys ginklai, kiek jų tobulini- 
mas. Čia kūrėjus reikia ir stipriai pa- 
girti, ir duoti guza į kaktą už neapdai- 
rumą ar kažką kitą. Žodžiu, idėja yra 
ta, kad kiekvieną „Pariah“ ginkla gali- 
ma tobulinti naudojant specialias gin- 
klų energijos šerdis, kurias galima rasti 
žaidime. Kiekvienas ginklas, kurių nė- 
ra daug — 7, turi tris patobulinimo 
lygius. Kiekvienas lygis kainuoja tam 
tikra kieki energijos šerdžių — atitin- 
kamai po viena, dvi ir tris. Patobulini- 
mai kiekvienam ginklui suteikia įvairių 
modifikacijų, pagerinančių veikimą. Pa- 
vyzdžiui, pagreitėja užtaisymo laikas, 
šaudymo sparta, įsijungia šiluminis 
matomumas ir panašiai. Apie viską 
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detaliai pasakojame „Expert“ skyrely- 
je, tad čia nesiplėsime. Idėja išties 
įdomi ir paivairinanti žaidima. Tik yra 
vienas niekaip nesuprantamas daly- 
kas — pačiame žaidime niekur nėra 
užsimenama, kad ginklus galima tobu- 
lint. Renki tas energijos šerdis ir vis- 
kas. Nėra nei jokio „tutorial“ tipo pata- 
rimo, nors pavyzdžiui, kad vaikščioti 
reikia su WASD klavišais, pasako iš- 
kart, tarsi tai būtų didelė naujiena. Lan- 
džiojant per valdymo meniu, taip pat 
nieko nepavyko rasti. Ir tik netyčia pa- 
spaudus X mygtuka, įsijungia nedide- 
lis ginklų tobulinimo langelis, kur pasi- 
renkame ginkla ir, paspaudus mygtu- 
ka, gauname patobulinima (jei turime 
laisvų šerdžių). Šioks toks minusas, 
kad ginklui konkretaus patobulinimo ne- 
galima išsirinkti, jie dedasi po viena ir 
tiek. Šiaip ginklai gan įprasti ir atliekan- 
tys standartines funkcijas. Išskirti iš 
kitų galima tik du. Granatsvaidis, pa- 
prastai svaidants labai gražiai sprogs- 
tančias granatas, o patobulinus pri- 
dedantis dar kitokių įdomių ir efektyvių 
dalykėlių. Plazminis ginklas, nors atro- 
do gan nepatogiai, taip pat yra labai 
efektyvus, ypač ištobulinus. 
Granatsvaidžio ir plazminio ginklo 
demonstruojami efektai stulbina vi- 
som prasmėm. „Digital Extremes“ te- 
siog neitūkėtinai sugeba apdirbti jau ne 


pirmus metus gyvenantį „Unreal 2“ 
variklį. „Pariah“ pateikia iki šiol nema- 
tytų vaizdo efektų. Ypatingai sklandžiai 
veikia įvairiausi garai ir kiti „particle“ 
efektai, o permatomi karščio sprogi- 
mai, sukeliami granatų bei specialaus 
ginklo, atrodo labai įspūdingai. Žaidi- 
me gerai įdarbintas ir „Havok“ fizikos 
variklis. Žinoma, su „Half Life 2“ net 
neverta pradėti lyginti, tačiau „ragdoll“ 
valdomi priešai nuo granatų išlaksto 
tikrai gražiai. O dar gražiau atrodo 
įvairūs aplinkos elementai, kuriuos ga- 
lima griauti: kolonos, skydai, net ištisi 
betoniniai pastatai. Tai turi ne tik vizu- 
alinį efekta, bet ir gali būti panaudota 
nukenksminti priešams. 

Na, vaizdai vaizdais — to buvo gali- 
ma tikėtis iš ilgamečių „Unreal“ varik- 
lio specialistų. Tačiau išties netikėtai 
nustebino žaidimo garso takelis. Sim- 
foninio orkestro įgrotos temos, sklan- 
džiai supintos su elektroninės muzikos 
garsais, tikrai stulbina. Kiek pamenu 
UT serijas, ten irgi buvo visai smagu 
klausytis kiekvienam žemėlapiui atitin- 
kamai sukurtos muzikinės nuotaikos, 
tačiau čia tikrai pasistengta. Didingos 
ir skirtingų nuotaikų kompozicijos 
skamba kaip geruose filmuose. 

Na, rodos, aptariau visas įdo- 
miausias „Pariah“ detales — dabar 
galima grįžti prie žaidimo siužeto ir 


eigos. Pradžioje „užkabinantis“ gan 
įdomia intriga, toliau žaidimas tie- 
siog tampo už ausų. Mūsų pacien- 
tė, prieš tai sugebėjusi užkrėsti ir 
herojų, nuolat dingsta, ir mums tie- 
siog ja reikia traukti iš visur kur pa- 
puola ir nuolat jos ieškoti. Tuo pačiu 
po truputį kuriama labai dirbtinai at- 
rodanti drama apie karą ir viruso, 
kaip biologinio ginklo, panaudojimą. 
Vėliau siužetas pateikia dar vieną 
„siurprizą“, parodantį, kad mūsų he- 
rojus savo užduotį atliko dėl visai ki- 
tų, labai asmeninių priežasčių. Maž- 
daug toje vietoje viskas „sueina“ gan 
logiškai, ir tarsi prasideda antra da- 
lis. Ir tada žaidimas baigiasi. Visiš- 
kai staiga, visiškai nepateisinamai ir 
nelogiškai, paliekant visus istorijos 
galus kaboti. Nenoriu sakyti kas ir 
kaip, nes tuomet neliktų reikalo žaisti 
nei tų kelių valandų, kurias siūlo da- 
bartinė siužetinė „Pariah“ linija. Įspū- 
dis toks, kad kūrėjams tiesiog ne- 
beliko lėšų arba laiko toliau gaminti 
žaidimą, ir jį jie tiesiog nutraukė. To- 
ki spėjimą visai patvirtina ir faktas, 
kad jau anonsuota antroji „Pariah“ 
dalis. Jei taip bus iš tiesų, ir kūrėjai 
sugebės sklandžiai sujungti abi seri- 
jas bei kažkaip įdomiai pratęsti isto- 


riją, — tokį dabartinį „numetima“ 
bus galima atleisti. Tačiau kol kas 
žaidėjai pasijus tiesiog apgauti. 
Pabaigai dar pora detalių kūrė- 
jų naudai, netiesiogiai susijusių su 
pačiu „Pariah“ siužetiniu žaidimu. 
Tai „multiplayer“ režimas bei že- 
mėlapių redaktorius. Galima bu- 


vo tikėtis, kad UT specialistai tik- 
rai neapsieis be daugeliui žaidėjų 
skirtų režimų, ir jų čia yra pakan- 
kamai. Trys klasikiniai — „deat- 
hmacth“, „team deathmach“, 
„capture the flag“ ir vienas nau- 
jas — „front line assault“. Jame 
dvi komandos kovoja dėl „fronto 
linijų“, teritorijos dalių, kurias vie- 
na po kitos kontroliuodami skina- 
si kelią link pagrindinės priešo ba- 
zės. Žaidėjų konstruojamuose že- 
mėlapiuose taip pat yra režimas 
„Siege“, kur tiesiog reikia užpulti 
kažkokį objekta, o kitai komandai 
ji apginti. „Multiplayer“ žaidimus 
galima žaisti tinkle ir Internete, 


taip pat praktikuotis su keturių su- * 


dėtingumo lygių botais, kas, ma- 
nau, yra visai pakankama. Tinklo 
žaidimuose labai įdomi ir garan- 
tuotai suveiksianti idėja yra ta, kad 
čia taip pat galima tobulinti gin- 
klus. Energijos šerdis gauname 
nukovę priešus, tačiau tik tuos, 
kurie už mus turi daugiau „fragų“. 
Taip kūrėjai tikisi geresnio balan- 
so žaidime, kai silpnesni žaidėjai 
stengsis intensyviau medžioti stip- 
resnius, siekdami gauti šerdžių ir 
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patobulinti ginklus. Žemėlapių re- 
daktorius — tarsi atskiras žaidi- 
mas žaidime, kažkuo labai prime- 
nantis „The Sims“ statybų režimą 
:). Kūrėjai išties pasistengė, kiek 
įmanoma supaprastinti valdymą ir 
padaryti sąsają patogią, tuo pa- 
čiu neprarandant įvairių galimybių 
ir efektyvumo. Ir tikrai, redakto- 
riuje su iškart suprantamais įran- 
kiais galima daryti absoliučiai vis- 
ką: keisti reljefą, tekstūras, objek- 
tus, oro salygas, apšvietimą ir ki- 
tas detales. Taip pat patogu, kad, 
pasigaminus žemėlapį, jį staigiai ga- 
lima išbandyti — pasivaikščioti ja- 
me pėsčiomis ar pralėkti su trans- 
porto priemone. Taip lengvai pa- 
matysite nepatinkančias detales ir 
iškart galėsite jas pakeisti. Žemė- 
lapius, be abejo, galima talpinti In- 
ternete ir dalintis su kitais žaidė- 


jais. Taigi „Pariah“ galima primyg- 
tinai rekomenduoti „multiplayer“ žai- 
dimo ir žemėlapių gamybos mėgė- 
jams. Juk paskutinis UT jau tikrai 
seniai peržaistas, o kitas su nau- 
jos kartos „Unreal 3“ varikliu ga- 
minamas UT žaidimas pasirodys 
tik po gerų metų. 


VERTINIMAS 


Pradžioje suinteiguoja, po to tiesiog nukertamas 


Super. Vietomis išgaunama fotorealistinė kokybė, dalelių 
elektai stulbinantys. Ir visa tai ant pakankamai seno variklio. 


Grynas standartas. Tik kodėl nenurodyta kaip reikia tobulinti 
ginklus? 


Padėti kaip niekad! smarkiai gelbėja multiplayer režimai bei lygių 
redaktorius. 


Tiesioų sunku daryti 


esmės tik pusę žaidimo. Kaip 
bebiitų, ši pusė tikrai stipei 
praktiškai visom prasmėm. 


REUVIEW CLUB 


OBSCURE 


ZAIDIMŲ MĖNUO 


Didžiausią dėmesį šį kartą skyrę žaidimų kūrėjams, recenzijų turime šiek tiek mažiau, 
nei įprasta. O ir šio pavasario pabaiga nebuvo labai dosni žaidimams. Net keista, 
prisiminus praėjusius metus, kai šiuo laikotarpiu turėjome ne vieną didelį hitą ir suko- 
me galvas, kaip viską sutalpinti į numerį. 

Na, bet turime, ką turime. Jau matėte, ką išrinkome mėnesio žaidimu, ir nors įverti- 
nimai nėra aukšti, naujasis UT kūrėjų darbas, mūsų nuomone, labiausiai vertas išskir- 
tinės vietos. O galėjo būti kitaip. Daug tikėjomės iš vienos labiausiai laukiamų ir praėju- 
siais metais smarkiai nustebinusių šaudyklių išplėtimo, tačiau... paskaitysite patys. 
Panašiai ir su viena įdomiausiu pilių statybos, valdymo ir kovų strategijų. Perkėlus į 
trimatę erdvę, viskas pasidarė tikrai gražiau, tačiau po poligonais pasislėpė aibė klai- 
dų ir nesusipratimų, kurie neleidžia žaidimui išsiveržti į prieki, kaip jis turėtų. O toliau 
posūkis į priešinga kryptį ir smagus, tiksliau, kraupus siurprizas. Siaubingi nuotykiai iš 
pirmo žvilgsnio įprastoje mokykloje, liudininkų laiškai ir pasakojimai. Atidžiai stebėkite 
savo mokyklos direktorių ir nelikite joje, kai sutemsta. Kitaip... 

Na, o klasikoje šį kartą naujai sugrįžta Bogardas. Įkvėptas senosios praėjusiame 
numeryje buvusios recenzijos, sėdo ir „sukalė“ vieną geriausių recenzijų apie netradi- 
cinį RPG žaidimą su daug žmonių ir vienu asiliuku. 


Pasiruoškite negailestingiems drive by ir aibei kitų nuotykių. CJ ateina! 
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Be kelių naujų padarų iš pra- 
garo, Marse nieko naujo 
daugiau ir nėra. Originalu- 
sis „Doom 3“ turėjo tirštus, 
vingiuojačius lygius, kurie 
vaidino pačia svarbiausią 
vaidmenį kurdami baime ir 
atmosferą. Čia aplinkoms 
trūksta darnumo, nors jos 
ir bando trenkti jums per 
galvą savo egzotiškumu. Vėl 
gi, problema čia yra papras- 
ta: nėra nei vienos priežas- 
ties žaisti „,„Ressurection of 
Evil“ peržaidus originalų 
„Doom 3“, nebent jei nori- 
te daugiau to paties. 


Che Chou, 
1UP 


DOOM 66 buvo baisus ir keistas žaidimas. Baisus, nes buvo baisu. Keistas, nes 
55 panorėjęs galėjai sumaišyti jį su žemėmis arba iškelti į aukštumas. 
Mes pasirinkome aukštumas. Už tai, kad buvo gražu, nauja, baisu ir įdomu. Kaip elgtis dabar? 


Paprastai „add-on“ tipo žaidimų tę- 
siniai pasiūlo žaidėjui tik sąlygines 
naujienas ir patobulinimus. Vis dėl- 
to istorijai žinomi super „add-on'ai“ 
verti vadintis pilnaverčiais tęsiniais. 
Tai ir seni geri MOH išplėtimai, ir 
„Diablo II: Lord of destruction“, ir 
„Warcraft III: Frozen Throne“, ir 
dar daugelis kitų. Aišku, būtų ne- 
sąžininga iš kiekvieno išplėtimo rei- 
kalauti pilnaverčio tęsinio, tačiau 
žaidimo kokybė nusmukti negali. Ir 
tai faktas. Nežinau kaip jums, bet 
man „Doom III: Resurrection of 
Evil" primena labai nevykusi išplėti- 
ma, o bendra žaidimo kokybė nu- 
smuko. Tai faktas. Ir dvivamzdis 
šautuvas, kad ir kaip būtų keista, 
prie to irgi prisidėjo. 


JEI JAU PAĖMEI ŠRATINĮ Į 
RANKAS... 

Kad ir kaip būtų keista, visą laiką 
iki „Doom 3: RoE“ pasirodymo 
man buvo nusispjaut ant tokių da- 
lykų kaip nauji monstrai, gravitaci- 
nis šautuvas ar mįslingas artifak- 
tas. Beje, prie šių dalykų ir abejo- 


tinos kūrėjų fantazijos grišime vė- 
liau. Viskas, kas mane domino žai- 
džiant „Doom 3“ ir laukiant ROE, 
buvo dvivamzdis šautuvas. Senas 
geras dvivamzdis, lydėjęs mane 
kovoje su monstrais gūdžiais ir 
tamsiais devyniasdešimtaisiais. 
Žaidime randamos užuominos va- 
ryte varė mane pirmyn... Seržan- 
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to spintelėje užrakintas klasikinis 
dvivamzdis... Taip, Džonai, kai jo 
nebus ofise, mes jį nukniauksim ir 
pasismaginsim poligone... O taip! 
Radęs išsvajotąjį ginkla, nustėrau. 
Malka. Pagalys. Net WOW dvi- 
vamzdžiai šautuvai atrodo geriau, 
pikčiau ir rankose laikomi maloniau. 
Na taip, tai ateities modelis... 
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Bet, dieve, dieve, negi buvo taip 
sudėtinga padaryti kažka tokio, ką 
turėti rankose būtų tikrai malonu. 
Kita vertus, naujasis ginklas galin- 
gas. Tikrai galingas. Ir netgi per galin- 
gas. Tiesa, išlaikytas ginklo užtaisy- 
mas, kai naujos kulkos dedamos ran- 
ka po kiekvieno šūvio, tačiau jis pakan- 
kamai trumpas. Tiesą pasakius, ga- 
vus dvvamzdį, jau nebebuvo baisu. Dra- 
siai pasiūkdavau net pačius didžiausius 
baisuoklius ir leisdavau jiems priartėti 
kone per smūgio atstumą. Bah! Ir už- 
dėjęs koją ant degančio lavono, jūrų 
pėstininkas ramiai išima senas tūtas, 
jų vieton dėdamas naujas. Aišku, mes 
nematome, bet jo veide turėtų būti 
neperprantama ramuma, o aukštyn 
pakeltas antakis bylotų viena — „ššau- 
dyt juos, kaip laukinius šunes!“. Taip 
„Doom“ pamažu tampa panašus į „Du- 
ke“ (čia, aišku, tk mano vaizduotės vai- 
sius), tačiau aišku viena — Žaisti ne- 
bebaisu. Jei neklystu, būtent nuolat- 
nė baimė mane išlaikė prikaustyta prie 
„Doom 3“. Ir kaip galėjai nueiti nuo 
kompiuterio, kai bijojai net savo paties 
šešėlio... 


IŠBAIDYTI BAIMĘ 

Užduotis ne iš menkųjų, tačiau „Do- 
om 3" kūrėjai ja įvykdė. Ir dėlto kal- 
tas ne tik dvivamzdis. Kalbos apie 
„Doom 3“ neslopo dar ilgai po to, 
kai dauguma žmonių jau buvo jį per- 
ėję pirmyn ir grižę atgal visais su- 
dėtingumo lygiais. Pagrinde buvo kal- 
bama apie siužetinę linija (reikalinga 
ji ar ne). Niekada nesupratau žmo- 
nių, teigiančių, kad siužetas nerei- 
kalingas, juolab, kad „Doom 3“ siu- 
žetas buvo pateiktas išties šauniai 
ir neįkyriai. Marso gyventojų audio 
„Iog'ai“ ir elektroninio pašto žinutės 
buvo it tapytojų komanda, dirbanti 
prie gigantiškos „Mūšis Marse“ sce- 
nos. Kam neidomu, tie to ir nema- 
tė, tačiau žmonės, kuriems tai rū- 
pi, galėjo matyti visą kovos su pra- 
garu paveikslą: padriki laiškai šeimai, 
virpančiu balsu įrašytos paskutinės 
gwenimo akimirkos, nerūpestingi ko- 
legų susirašinėjimai ir susižavėjimo 
kupini laiškai apie „Ouake 64“. Visa 


tai leido suprasti, kuo gyveno tyri- 
mų stotis, leido pabūti kiekvieno dar- 
buotojo kailyje ir pajusti visą praga- 
ro atakos baisumą. RoE to nėra. 
Darbuotojų PDA vis dar randami, 
tačiau jų turinys... Paprastai tai tė- 
ra raktų ryšulio atnaujinimas, idant 
atsirakintų dar vienos durys, kar- 
tais dar randama viena kita žinutė, 
kurios turinys tradicinis — „Prašau 
pakeiskite apsaugos spintelių kodus 
iš 402 į 714“. Žaidime liko vos keli 
garso „logai“, kuriuos, atrodytų, 
įgarsino vienas pavargęs Žmogus. 
Pavargęs tiek, kad tingi net pakeist 
dūsavimų intervalus, balso skambesį 
ar intonacija. Gal kūrėjai jį tyčia taip 
nuvargino, kad įrašai skambėtų įti- 
kinamiau? Gal. Tada drįstu teigti, kad 
planas neišdegė — nieko įtikinamo 
taip Ir neišgirdau. 


Kitas baimę sukeliantis dalykas yra 
tamsa. „Doom 3“ generuojama 
tamsa išties yra kažkas įspūdingo 
ir sunkiai paaiškinamo. Tiršta, ne- 
permatoma, sakyčiau, lipni tamsa 
nuolatos gaubia žaidėja, ir varganas 
prožektoriukas vos nes vos pajėgia 
išplėšti bent menka šviesos lopinėlį. 
Tai buvo žavu. Ši savybė išliko ir RoE, 
tačiau pati tamsa savotiškai neteko 
prasmės. Paprasčiausiai žinoda- 
mas, kad tamsoje nieko nėra, tu 
jos nebebijai. Ji net ima erzinti. Dau- 
giau priešų, tykančių tamsoje ir puo- 
lančių be įspėjimo, galėjo suteikti žai- 
dimui daug daugiau žavesio ir įtam- 
pos. Su jais komplekte puikiai derė- 
tų ir pistoletas su pritvirtintu pro- 
žektoriumi. To nėra. Vietoj to yra 
kalnas visiškai bukų monstrų, kurie 
apie savo atvykimą įspėja ryškiais 


teleporto spinduliais. Jų teleporta- 
vimasis trunka lygiai tiek laiko, kiek 
jo reikia, kad mūsų valdomas monst- 
rų siaubas ateitų iki teleportavimosi 
vietos ir prigrūstų šviežiai iškepto 
monstro snukį metalinių šratų. 
Monstras sudega, jo vieton telepor- 
tuojasi kitas, ir mes, kraudami į gin- 
klą naujas tūtas, spūdinam jo link. 
Tiesa, yra lėtapėdžiai monstrai, 
tačiau jiems šratų gaila, geriausia 
yra knežinti jų galvas prožektoriumi 
arba suvarpyti vidurius lengvuoju au- 
tomatu, nes ar taip, ar taip, po dvi- 
vamzdžio atsiradimo jo nenaudosit. 
Dar yra keli riebesni padarai ir 
bosai. Su jais kita šnekta. Bosai 
lenkiami greitai ir efektyviai, jei tik 
prisiminsite, kad reikia naudotis ar- 
tefaktu ir gravitacijos šautuvu. Be- 
je, prie pastarųjų ir abejotinos kū- 


DO00M 3: RESURRECTION OF EVIL 


rėjų fantazijos grišime vėliau. Kas 
liečia riebokšlius „ne bosus“ irgi bū- 
kite ramūs. Jei jų aistros žudyti 
nenumaldys dvivamzdis, tą pada- 
rys sunkusis kulkosvaidis, kurį irgi 
gausite anksčiau negu reikia. Žo- 
džiu, padaryta viskas, kad tik ne- 
būtų baisu. 

Galų gale, įpusėjus žaidimą, su- 
sidaro įspūdis, kad visą „Doom 3: 
RoE“ sieja paprastutė schema. Jei 
keliaujate koridoriumi, būkite ra- 
mūs, mMonstrai atsiras tik prieš at- 
sidarant durims, kaip tik jūsų gin- 
klui „po nosimi“. Jei (einate į dides- 
nę patalpa, jos viduryje teleportuo- 
sis šaudantis monstras, o kelia iki 
jo pastos vienas - du zombiai, tai- 
gi turėkite granatą. Jei patalpa di- 
delė ir tuščia, vadinasi, monstrai 
atsiras, kai nueisite iki jos vidurio. 
Jie būtinai teleportuosis vienas pas- 
kui kitą su kelių sekundžių uždelsi- 
mu — iš pradžių vienas priešais, 
o po jo dar po vieną kairėje ir... 
žinoma, žinoma, dešinėje. 

Dar žaidime yra suzombėję jūrų 
pėstininkai. Jie vis dar prisimena, 
kaip riaumoti perstačius šalmo gar- 
siakalbius iš vidinio ryšio į išorinį. 
Taip pat puikiai pamena, kaip šau- 
dyti, tik va bėda, — jie beviltiški šau- 
liai, ir paprastai nepataiko, o ir tak- 
tinių gudrybių nebeprisimena. Bė- 
ga, kur akys mato, ir miršta... Na 
ir gerai... Su tokiu mąstymu — gy- 
venimas nemielas. 

Tiesa, pastarasis monstrų ti- 
pas yra vienintelis galintis kelti tik- 
rai realią grėsmę. Yra Momen- 
tų, kai jūs per duris patenkate į 
itin nepalankią vieta, o ginkluoti 
zombiai išrikiuoti pasaloje, paslėpti 
už priedangų ir nepalieka jų nė se- 
kundei. Tačiau ir tokiose, saky- 
čiau, kiauliškose salygose nepato- 
gu tik tol, kol prisimeni, jog turi 
artifaktą ir gravitacinį šautuvą. 
Beje, prie pastarųjų ir abejotinos 
kūrėjų fantazijos... Ai ką ten vė- 
liau! Papasakosiu dabar. 


„PASTARIEJI“ IR ABEJOTINA 
KŪRĖJŲ FANTAZIJA 

Nuo žaidimo „Max Payne“ atsira- 
dimo (o gal derėtų sakyti nuo k/f 
„Matrica“ atsiradimo), visi žaidi- 
mų kūrėjai suprato tiesą. Jei žai- 
dime nebus galimybės lėtinti lai- 
ko, jo niekas nenorės. Norės ar 
nenorės, žino tik patys žaidėjai, 
tačiau faktas — kaip blynas. Lai- 
ką dabar galime stabdyti visur ir 
visada. Nesvarbu, ar mes važiuo- 
jame automobiliu, klaidžiojame po 
senovės Persijos pilis, ar vadovau- 
jame mūšiui. „Slo-mo“ tapo pri- 
valomas žaidimų atributas, taip 
kaip privalomas yra garsas ar gra- 
fika. Tyčia neminėjau siužeto, nes 
žaidimų su siužetu dabar daug 
mažiau, nei kad tų su „bullet- 
time“. 

„Doom III: RoE“ pateko į šias 
pinkles, ir jame atsirado artifak- 
tas. Taip taip, galintis stabdyti lai- 
ką. Tiesa, vėliau jis „upgrade'ina- 
si“, tačiau nežymiai, kad būtų ver- 
ta minėti jo skirtumus. Artifaktas 
įkraunamas žmonių (atkreipkite 
dėmesį — ne monstrų) sielomis. 
Taigi viskas, ko jums reikia norint 
pažaisti su laiku, tai žmogaus la- 
vonas, kurių Marse, žinia, nors 
vežimu vežk. Taigi tam, kad įkrau- 
tumėte mega ginkla, nereikia net 
žudyti, kaip tai buvo „Doom III". 
Absurdas. 

Ką blogo ir gero šis artifaktas 
duoda žaidimui? Na, gero tikrai 
nedaug. Tiesiog kartas nuo karto 
jis praverčia, norint pralįsti pro 
kokį itin greitai besisukantį mecha- 
nizmą ar užmušti bosą. Kitose sfe- 
rose aš jo nenaudojau, nes, kaip 
minėjau, žaidimas ir taip atrodo 
per lengvas. Realiai galima sulai- 
kyti laiką kiekviena kartą, pama- 
čius mMonstrą, ir pereiti visą Žai- 
dima taip ir negavus žalos. Juo- 
kauju, žinoma, tačiau nuo tiesos 
nukrypstu nedaug. Na, bent jau 
lavonų Marse galėjo būti ma- 


žiau... Jau po POP: WW keikiau- 
si, kad Princui nuolaidžiaujama, 
prifarširuojant visas vazas maglš- 
ku smėliu, tačiau palyginus su 
„Doom“, POP: WW — tikras 
„hardcore“. 

Kitas mados šūkis — žaidimai 
su gravitacija. Norint idiegti šią 
savybę, išties reikia paplušėti, 
nes ne kiekvienas varikliukas gali 
susitvarkyti su šia užduotimi. „Do- 
om III“ kūrėjai, gamindami RoE, 
tarsi įrodo, kad jų variklis ne men- 
kesnis nei HL2, ir sukuria iden- 
tišką gravitacinį įrenginį krovos 
darbams atlikti. Viskas lyg ir pui- 
ku, tik man iš galvos niekaip neiš- 
eina vienas klausimas. Kai žmo- 
gus perka žaidimą, jis tikisi koky- 
biško žaidimo ar kažkieno įrody- 
mo, kad žaidimas iš principo gali 
daryti viską tą patį, ka ir konku- 
rentų produktas? 


NEPATOGI PADĖTIS 

Štai taip ir atsidūriau nepatogioje 
padėtyje. | kūrėjų kaili, aišku, ne- 
ilisi, bet ir nežinodamas, ko žmo- 
nės siekė, negali normaliai vertin- 
ti žaidimo. Na, jei „Doom III: RoE“ 
yra varikliuko galimybių demonst- 
racija, kokio velnio už ja lupti pini- 
gus? O gal RoE yra „survival- 
horror“, kaip driso pastebėti kai 
kurie vakarų recenzentai? Gal... 
Tačiau tada tai labai nevykęs „sur- 
vival-horror“. Visų pirma — to- 
dėl, kad nebaisus, antra — todėl, 
kad „survival-horror“ paprastai 
turi geresnius siužetus ir yra pai- 
nūs. Labiausiai žaidimas „neša“ į 
„Old-school straight shooter“, ta- 
čiau vėlgi... Kad RoE taptų tikrai 
geru „old skūlu“, jam trūksta in- 
tensyvumo, tiesmukiškumo ir su- 
dėtingumo. Trūksta sunkiai nugali- 


mų bosų ir akimirkų, kurių metu 
demonstruojama visa mūsų jūrų 
pėstininko didybė. Trūksta grubu- 
mo ir paprastumo. Galų gale 
trūksta monstrų. 

Kad RoE nėra super naujų tech- 
nologijų ir inovacijų šaudyklė, tur- 
būt sakyti nereikia. Išskyrus gra- 
fiką ir garsa, žaidime neblizga nie- 
kas. Ginklų pasirinkimas skurdus, 
DI nerasta, siužetas merdėja ko- 
mos būklėje. Žaidimo eiga varga- 
na, įvykiai ekrane lengvai nuspėja- 
mi (net kiekvienas bosas prieš pul- 
damas paslaugiai parodo, į kuria 
vietą jam šaudyti). 

Kaip gi vertinti? Pagal sąžine. 
Nors ir norėtųsi rašyti 4, negaliu 
pamiršti, kad tai vienas iš geriau- 
siai grafikos ir garso prasme at- 
rodančių ir skambančių žaidimų. 
Tačiau taip pat derėtų paminėti, 
kad ID sostas susvyravo... O ka į 
tai „Valve“? [PG] 


Le VERTINIMAS 


PIRMAS ISPŪDIS 9,58 
Veiksmas prasideda žaibiškai, ir pirmas 30 min. žaidimas Veža. 


Iki 10 trūko bent kelių gerai apšviestų patalpų, kad deramai 
pamatytum „prieš ir po“ efektą. 


GARSAS 9,7Į 


Visi garso elektai dirba puikiai ir iš paskutiniųjų į žaidimą bando 
sugrąžinti baimės pojūčius. 
9,64 


VALDYMAS 
Sena gera WASD schema. Veikia puikiai. 


GRAFIKA 


SIUŽETAS 
Nužudytas. Kaip ir dauguma Marso darbuotojų, beje... 


Vis dėlio diužiausias ROE | 
pranašimas yra jo trukmė, Šio 
„Ait-on“ jums užteks 8—12 
valandų. Vėliau — žaidimas 
tinkle. Jei pastarasis jūsų 
nedomina, antrą kartą RoE 
tikrai nežaisite. 


GALUTINIS 


„Stronghold2“ 


www.stronghold2.com 


„FireFly Studios“ 


„Take -Two Interactive“ | 


2005-04-22 


simuliacija /strategija 


1,4 GHz (rek. 2,0 GHz) 
256 MB (rek. 512 MB) 
32 MB (rek. 64 MB) 
2,5 GB 


Tai gundanti perspektyva, ' 
tačiau ji šiek tiek nuvilia dėl | 


aiškaus atitrūkimo tarp sti- 
lių. Galima ginčytis, kad 


joks kitas žaidimas nesiūlo 
ir simuliacijos ir strategijos | 


lygiais matais, ir galima 
tvirtinti, kad žaidimas turi 
daugiau privalumų, nei trū- 
kumų. Jis patiks tiem, kam 


pilių gyvenimas atrodo įdo- | 
mus ir smagus, mat detalu- | 
mo lygis išties išskiria šį. 


žaidimą iš kitų. 
Chris Leyton, 
„Total Video Games“ 
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PELĖSIAIS IR KERPĖM... 


sunkiai kopė senais mediniais laiptais. Trečiasis laiptelis sugirgždėjo, 
skaudžiai primindamas šeimininkui gyvenimo realybę. Šalis, išsekinta 


kilmingųjų tarpusavio rietenų — reikalingas žmogus, galintis įvesti tvarką. Velniop laiptelį — 
dailidė bus išplaktas, tokios priemonės neblogai padeda darbų efektyvumui — prieš lordo akis 
nušvito kur kas didingesnis tikslas. Pradžioje, žinoma, teks susitvarkyti savo kieme, prisivilioti 
daugiau žmonių į ūkį, sustiprinti ekonomiką, sureguliuoti kasdienį gyvenimą. O tada... Tada 
kareivinės, ginklinės, armija. Dvelktelėjo gaivaus oro gūsis, ir lordas pakėlė akis aukštyn: niūrūs 
švininiai debesys, susikaupę tiesiog virš pilies, nežadėjo nieko gero. Artinosi neramūs laikai. 


RAW 


Lordas nužvelgė savo žemes. Jau- 
na moteris vaikštinėjo pirmyn atgal, 
ant rankų migdydama kūdikį — iš jo 
kažkada užaugs geras karys ar bent 
jau medžiotojas, gal ūkio darbinin- 
kas. O gal toks tinginys, kaip tie trys, 
kur šildosi priešais lauželį prie pat 
šeimininko tvirtovės. Kol neliepsi, tol 
nieko ir nedarys. Lordas atsiduso, 
perbėgo akimis savo žydinčius so- 
dus, kepykla, nužvelgė medkirčius, 
kurį laiką pasigrožėjo medžiokliais, 
taikliai ir protingai naudojančiais strė- 
les. Medžiokliai dirbo atsidavę, per- 
sekiodami grobį ir kiekvieną kartą ri- 
zikuodami kirsti svetimos teritorijos 
ribas. Iš savo būsto aukščio lordas 
regėjo vilkų rujas, siaučiančias kai- 
myninėse žemėse, puolančias žmo- 
nes. Kada nors jis, lordas, išnaikins 
tuos kenkėjus, apsodins dabar ne- 


IZ =55= 5= [FA C0OS=sS) 


MIA BEI TT DNA SPC NOUIS BE! MMN NET 


naudingus plotus, prigrūs sandėlius 
gėrybėmis. Kada nors. 

Lordas vėl pažvelgė į savo žmo- 
nes ir ištarė: 

— Nesamonė kažkokia! 


Kažkokia nesamonė... Vienas da- 
lykas, kai pasirodo naujas žaidimas, 
kurį gali vertinti nuo pat pradžių (ži- 
noma, lyginant ir su kitais), tačiau 
visai kas kita, kai pasirodo serijos, 
dar pakankamai įžymios serijos, tę- 
sinys. Ypač jei jis Ilgai lauktas ir gra- 
žiai aptartas gerokai prieš pasiro- 
dymaą. 


KĄ MUMS ŽADĖJO Iš ANKSTO? 
Grafika pasidarys pilnai trimatė, ma- 
tysime ryškias tekstūras, ypatingai 
gražią animaciją, kamerą galėsime 
sukinėti kaip isigeidę, detalizacijos 
laipsnis tikrai nenusileis senosioms 
dalims, o dėka „visiško 3D“, jis bus 


tiesiog stulbinantis. Nuo šeimininko 
akies namo viduje nepasislėps joks 
žmogėnas, matysime mūšius ant 
laiptų, maista saugyklose. Galėsime 
mėgautis griūvančiomis apsauginė- 
mis sienomis, dūmais, kaip žalčiais, 
besiraitančiais virš kaminų. „Garbės 
taškai“ ne tik pridės populiarumo val- 
dovui, bet ir leis nusipirkti titula bei 
taip kopti hierarchijos laipteliais. Kad 
pralinksmintume žmones, galėsime 
organizuoti alaus festivalius, riterių 
turnyrus ar viešosios bausmės įvyk- 
dyma nenaudėliams. Pats valdovas 
galės vesti (ne daugiau nei vieną mer- 
giną — nereikia įsisvajoti), lankytis 
bažnyčioje. Dirbtinis intelektas, Dl, 
bus išties neprastas. Vienetai ne- 
klaidžios po žemėlapį, sudarys for- 
macijas, patys rūpinsis ūkiu. Pulda- 
mas jūsų pilį, kompiuterinis prieši- 
ninkas išanalizuos silpnasias gyny- 
bos vietas ir smogs būtent ten. Ga- 


vęs atkirtį, išanalizuos jūsų strate- 
gija ir veiks adekvačiai. „Stronghold 
2“ parodys pilies apgultį, viduram- 
žių gyvenima tiksliausiai, kaip ligi šiol 
kompiuteriniuose žaidimuose dar 
nebuvo. 

Tiesiog pasaka, o ne žaidimas. 


KAS TURĖTŲ BŪTI? 
Kūrėjai deklaruoja, kad „Stronghold 
2“ pasižymi: 

- detaliai parodytu viduramžių gy- 
venimu; 

- galimybe rengti riterių turnyrus, 
puotas, viešas bausmes; 

- galimybe gauti garbės taškus; 

- galimybe įšventinti į riterius sa- 
vo ištikimus tarnus; 

- galimybe pačiam nupiešti savo 
herbą; 

- visiškai naujais kareiviais, apgul- 
ties ginklais bei pilies įtvirtinimais; 

- nelinijiniu siužetu, priklausančiu 
nuo to, kieno pilį nutarsite atakuoti. 

O mums reikia, kad grafika ir ani- 
macija atitiktų šiuolaikinio žaidėjo rei- 
kalavimus, turėtume įtikinama įgar- 
sinimą, gana padorų dirbtinį intelek- 
tą, kuris neraustų dėl savo klaidų. 
Žaidimo procesas turi būti uždegan- 
tis, įtraukiantis, viliojantis. 

Ir ką mes turime? 


PIRMAS PATAISYMAS 
Kai perskaičiau, ką pakoreguoja pir- 
masis pataisymas, iškart jį susidė- 
jau, nerizikavau bandyti „originalaus“ 
žaidimo. O taisyti jis turi: 

- įvairius nesklandumus, pražiop- 
sotus pradinėje versijoje; 

- pagerinti DI darba; 

- pridėti pastatų „sveikatos“ indi- 
katorių; 

- du kartus spragtelėjus pele pa- 
Žymėti visus vienos rūšies vienetus; 

- formacija priekyje naudos sky- 
dus, silpnesni vienetai pasitrauks į 
formacijos gala; . 

- keli lygiai bus lengviau praeina- 
mi; 

- atakuojami vienetai taps agre- 
sWwesni; 

- atsiras LAN žaidimo galimybė 
ir kt. 

Kažkodėl perskaičius šį sąrašiu- 
ką, kyla mintys, jog žaidimas išleis- 
tas paskubomis... 


APLINKYBĖS IR GYVENIMO 
TIKSLAS 

Veiksmas vyksta viduramžiais. 
„Stronghold 2“ tikslas tas pats, kaip 
ir prieš tai buvusiuose šios serijos 
žaidimuose — valdyti pilį bei priklau- 
sančias žemes. Būti valdovu. Vis 
taip pat būtina prisivilioti gyventojų, 
išlaikyti juos laimės būsenoje, stip- 
rinti gimtųjų sienų gynyba, kaupti ar- 
mija ir apdaužyti kaimyninius valdo- 
vus. Nauji žmonės ateis, jei matys, 
kad gerai gyvenate, pakankamai glo- 
bojate savo pavaldinius, mokate juos 
apginti ar pradžiuginti. Prasčiokų lai- 
mei tereikia aprūpinti juos maistu, 
pastoge, protingai elgtis su mokes- 


čių sistema bei kartais pralinksmin- 
ti kokiu renginiu. Aišku, jei nekreip- 
site dėmesio, pavyzdžiui, į vilkus, pul- 
dinėjančius jūsų žmones, pastarieji 
pasistengs dingti iš kaimo. Derėtų 
priminti, kad jokių varguolių jūs tie- 
siogiai valdyti negalite, neįmanoma 
liepti konkrečiam darbininkui eiti, sa- 
kykim, kirsti medžių. Jūs sukuriate 
tik darbo vietas, darbininkai jas už- 
Ima patys. Jei darbo vietų daugiau 
nei žmonių, kai kurie pastatai liks 
tušti. Ir galbūt visiškai ne tie, kurie 
jūsų tikslui turi tik antraeilę reikš- 
me. 


KARAS IR TAIKA 
Žaidimas numato du vystymosi ke- 
lius, pasirinkti — jums. Jei išsirin- 
kote taikų gyvenima, turėsite rūpin- 
tis ekonomine gwenimo puse. Svar- 
biausia bus surinkti reikiamą resur- 
sų kiekį, nesirūpinant dėl pavojaus 
būti užpultam. Kad netektų nuobo- 
džiauti, kartais kaimelį aplankys ban- 
ditai (beje, chaotiškai sugriaunantys 
kai kuriuos pastatus ir pasišalinan- 
tys net negavę atkirčio) ar vilkų ru- 
ja. Tokie svečiai atneš ne tik ekono- 
minius nuostolius, tačiau kirs ir per 
reputacija, todėl geriau turėti gyny- 
binį būrelį. 

Nutarus traukti karo taku, eko- 
nomikos reikšmė sumažės, tačiau 
neišnyks. Kartais teks surinkti kaž- 
kokį kiekį resursų, kad aprūpintumė- 
te armiją arba bent jau tam, kad 
įsigytumėte armiją. Kariuomenė per- 
kama už pinigus, tačiau pinigų lau- 
kuose ar soduose nepriskinsi, todėl 
stenkitės kaupti bet kokios rūšies 
atsargas, svarbiausia, kad tam kau- 
pimui būtų kuo mažiau kliūčių. O su- 
rinktų gėrybių pavertimui į pinigus 
skirtas atskiras pastatas — turgus 
(market). Karo tikslams egzistuoja 
ir tokie specifiniai pastatai, kaip ka- 
reivinės ar ginklinė. 

Užpirkus karį, vienas iš dykinėjan- 
čių valstiečių nukurnės į kareivines, 
ir tada jau galite jį nukreipti į žygius. 
Bet geriau siųskite su kolegų kom- 
panija, nes vienas žmogus labai 
lengvai pažeidžiamas. 
Žaidime sufleruoja- 
ma, kad vals- 
tiečiai su šakė- 
mis yra silpni, 
tačiau pigūs, ir di- 
delis jų kiekis gali būti 
naudingas. Išbandžiau tą 
reikalą prieš vilkų rują. 
Maždaug penkiolika mano 
šakuotų bičiulių krito nely- 
gioje kovoje, užmušę viso 
labo keturis vilkus iš aš- 
tuonių! Išlikę dar pasisma- 
gino ant medkirčių ir tik 
tada nurūko pogulio. Visai 
kitas reikalas, kai paleidau 
du ietininkus ir kalną lanki- 
ninkų. Dažniausiai strėlės 
atlikdavo savo darbą, vil- 
kams dar nepasiekus bū- 
rio. Jei kuris pasiekda- 


vo, turėdavo užtrukti prie pirmoje 
eilėje išrikiuotų ietininkų, o tuo metu 
lankininkai nesnaudė. Jei vilkui pasi- 
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seka prasmukti net iki lankininkų, tai 
šie išsitraukia durklus ir ginasi arti- 
moje kovoje. Beje, lankininkai labai 
naudingi gynyboje, išrikiavus juos pi- 
lies viršuje. 

Karinės misijos susiveda į savos 
pilies gynybos stiprinimą arba sveti- 
mos šturmą. DI kūrėjams nepavy- 
ko paversti proto milžinu, todėl vie- 
ną kartą atsirinkus jo taktiką, visos 
tolimesnės užduotys nepasirodys la- 
bai sunkios. Gynybai geriausia nau- 
doti pirmąją Medinės sienos linija, 

per kurią priešas kopė- 
čiomis persikelti negali, 
todėl bando ją sugriau- 


ti. O tuo momentu tegu jūsų lanki- 
ninkai nežiovauja. Beje, sienos sta- 
tomos itin lengvai ir beveik nieko ne- 
kainuoja, ypač medinės. 


DI IR KITOS SMULKMENOS 

Be abejo, stipriausias priekaištas 
dirbtiniam intelektui. Dar galiu atleis- 
ti, kai strategijoje arklys su vežimu 
pereina per sieną, kai moteris su 
kūdikiu ant rankų vaikšto per laužą 
(paskrudinti turbūt ketindama), ta- 
čiau neišsivystęs protas niekada ne- 
padarys žaidimo geru. Žadėtojo Dl, 
analizuojančio silpnąsias vietas, nė 
su žiburiu nerasi, jo veikimas vieno- 
das, gana nuobodus, paprastas. 
Formacijų palaikymas tik salyginis, 
tikslų vykdymas aklas. Misijoje, kur 
pirma kartą reikėjo apsiginti nuo vi- 
kingų, pasistačiau akliną medinę sie- 
ną, specialiai palikdamas siaura pra- 
ėjimą ir sukaupiau gynybos pajėgas 
ten. Pulkelis vikingų atsirado iš nie- 
kur, toje vietoje, kur jis tiesiog netu- 
rėjo iš kur atsirasti. Mano medinę 
tvorą savo dviašmeniais kirviais jie 
tirpdė kaip sviestą. Pasiunčiau į ko- 
vą savo ietininkus. Mūšio garso ne- 
išgirdau, priartinęs kamerą stebė- 
jau, kaip mano nelaimingi kareiviai 
beviltiškai smaigsto vikingus ietimis, 
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o tie, nekreipdami nė mažiausio dė- 
mesio, griauna sieną toliau. Ir ne- 
žūdami. Tik tada, kai pasiunčiau 
prieš juos pagalbai atsiųstus vienuo- 
lius, užvirė tikra kova. 

Vilkai, pasirodo, tikri humanistai — 
puola tik suaugusius vyrus. Mote- 
rys ir vaikai gali kuo saugiausiai vaikš- 
čioti pro pat siaučiančią ruja ir liks 
sveiki. Vyrai, susidūrę su vilkais, mo- 
juoja kumščiais. Atsistoję. Lankinin- 
kai sėkmingai apšaudo šiuos plėšrū- 
nus, gulinėjančius už miškelio. Me- 
džiai, matomumas — ne kliūtis. Ki- 
lus gaisrui, kai kažkas pagaliau susi- 
protėja pasemti vandens iš šulinio, 
o kiti jau spėjo ta gaisrą užgesinti, 
žmogelis stovi su vandens sklidinu ku- 
bilu, laukdamas sekančio gaisro. Ei- 
tų geriau obuolių rinkt! Be to, apde- 
gusių pastatų niekas neremontuoja, 
kitam gaisrui jau bus mažiau darbo. 

Suimtam lordui išvaduoti, pasiro- 
do, užtenka to, kad bent vienas ka- 
reivis užkoptų į įkalinimo vietą. Ne- 
paisant to, kad aplink milijonas prie- 
šų, paskelbiama, jog belaisvis išva- 
duotas, o pilis užimta. 

DI žygius galima tęsti ir tęsti... Bet 
dabar apie kitus reikalus. Dažnokai bč- 
na, kad pastatų turime daugiau nei 
darbininkų, todėl dalis jų gali kurį laiką 
poilsiauti. Svarbiausia, kad tai būtų ma- 
žiausiai reikalinga dalis. Deja, konkre 
čiam darbininkui nurodyti, kur jis turi 
dirbu, negalime, lieka vienintelis kelias 
— nutraukti kažkurio jau veikiančio pa- 
stato funkcionavimą, kad jame triūsian- 
tis žmogus pereitų į kita, reikalinges- 
ni. Problema ta, kad negalima sustab- 
dyti vieno vienintelio pastato veiklos, ga- 
limas tik visos tų pastatų rūšies veik- 
los nutraukimas, kas taip pat nelabai 
džiaugsminga. Tenka taip ir elgtis, kol 
atsiras papildomų rankų. 

„Warcraft'iškas“ valdymas pato- 
gesnis, keikiausi, kol įpratau nuro- 
dyti kelia kairiu pelės mygtuku. At- 
skirų vienetų pažymėjimas proble- 
matiškas, geriausia tai daryti priar- 
tinus kamerą. 

Mūšiai vyksta ne tik ant lygios že- 
mės, bet ir ant sienų, laiptų. Tik kon- 
troliuoti viska nėra lengva. Pilies štur- 


mo metu krenta į akis dar vienas 
DI trūkumas. Kareiviai kažkelintos 
atakos metu į sienas atremia nau- 
jas kopėčias, nors nuo praeito puo- 
limo likę ir senųjų. 

Paros ar metų laikų kaitos nėra, 
nors sode vienu metu bus ir žydin- 
čių, Ir sunokinusių vaisius obelų. 


MIELI IR KEISTI VAIZDAI 

Žaidimo grafika šlubčioja, kartais ky- 
la įspūdis, kad tą „pervedimą“ į 3D 
atliko trimatės grafikos naujokai. Be 
abejo, pasaulis yra gražus, detalus, 
trimatis, yra nepakartojamo grožio 
dalykų, tačiau modeliai video intar- 
puose tragiški. Kai manąji lordą lai- 
mino kardu, vis galvojau, kas nukris 
— ausis ar galva — kai kardas pa- 
nirdavo į kūną. Visa laimė, kad pa- 
čiame žaidime modeliai jau ne tokie 
kampuoti. Išties malonu stebėti, kaip 
tingiai tabaluoja kojomis kepėjai, lai- 
ku negavę miltų, ar prisėda ant že- 
mės lankininkas, sulaukęs taikos aki- 
mirkos. Galim grožėtis aukštuome- 
nės gyvenimo nuotrupomis, lordo 
valgymo procesu. Kartą dėmesį pa- 
traukė kažkokie mistiniai striksintys 
padarai. Pagalvojau, jog tai varlės, 
tačiau per didelės. Priartinau kame- 
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rą, pasirodė, kad tie gyviai turi ra- 
gus, o šokinėja kaip varlės. Ir paga- 
liau nušvietė supratimas — KIŠKIAI! 
Pažymėjau — iš tiesų, „rabbit“. Ir 
kaip tik tuo metu pro šalį nukurnėjo 
vienuolių grupelė. Užžymėjau vienuolį, 
tačiau vis tiek rašė „rabbit“. Gal? 
Gal iš tiesų tie vienuoliai —triušiai. 
Stebėdamas medžioklių darba, pa- 
maniau — o kodėl jie negali medžio- 
ti vilkų? Ar bent prisidėti prie karių 
grupės, naikinančios vilkus? Šiaip tai 
šie vyrai nekompleksuoja — šaudo 
paukščius, įsimaišiusius į vištų pul- 
kelį. Be to, jie pakankamai stiprūs: 
sumedžioję elnią, užsiverčia jį ant pe- 
čių ir nešasi. Jei neklystu, auka tu- 
rėtų sverti ne mažiau 100 kg. 
Įgarsinimas išties neispūdingas, la- 
biausiai įsiminė sodrus, tingus kareivio 
atsiliepimas į kokius nors nurodymus. 


IR DAR ŠIS TAS 

Scenarijus ir misijos nepasižymi ypa- 
tinga fantazija, tačiau įdomus daly- 
kas yra misijų tęstinumas. Tai yra, 
kokios būklės pabaigėte misija (pa- 
statai, resursai, žmonės), tokios at- 
sirasite pradžioje kitos misijos. La- 
bai naudinga, kad nereikia gaišti lai- 
ko dėl naujo įsikūrimo, tačiau atsi- 
randa ir minusai: o jei pabaigoje pa- 
sirodėte labai skurdžiai? Arba prisi- 
gaminote visko „visai ne į tą pusę“, 
kur reikia naujai užduočiai? 

Ramų gwenimą dažnai sutrukdo 
jau minėti gaisrai, banditų gaujos ar- 
ba savieji darbininkai, „persikvalifika- 
vę“ į nusikaltėlius. Šiaip ar taip, rei- 
kia juk kažką pakabinti ant sausos 
pušies šakos. Gal kažkelintas patai- 
symas pridės perspėjimo sistemą, 
kai gyventojai tampa nepatenkinti ir 
ruošiasi palikti namus, nes staiga 
suprasti, jog jau esi tokioje padėtyje 
nelabai smagu. 

Turtų saugyklas galima pastatyti 
tik tam tikrose vietose, o ne bet kur. 
Kai kuriuos namus galima pasukti, 
o to po pastatyti, kitų kažkodėl ne. 
Raitieji riteriai gali judėti greičiau, ko- 
voti stipriau. Pažymėjus tokį viene- 
tą, parodoma jo ir arklio sveikata. 
Kovoje pirmiausia nukentės arklys, 


todėl raitelis ilgiau liks sveikas nei 
pėsčias kovotojas. Naudinga prisi- 
minti, jog priešas nebūtinai eis tilte- 
liu, jis gali tiesiog perbristi upelį. Jei 
nežinosite, kaip praeiti kažkurį lygi, 
bet kada galima pažiūrėti patarimus, 
tačiau tai atims dalį atradimo 
džiaugsmo. 

Jei nesugebėjote laiku įvykdyti mi- 
sijos, pranešama, kad pralaimėjote 
ir parodomas paveiksliukas, kuriame 
atletiškas budelis susidoroja su to- 
kiu nieko nevertu valdovu. O viduram- 
žiais tam reikalui žinojo daug būdų... 

„Stronghold 2“ iš kompiuterio rei- 
kalauja ne taip jau mažai, ypač skait- 
lingų mūšių scenose. 


ŽAIDIMO BŪDAI 

Įprastinė vieno žaidėjo kampanija su- 
sideda iš ekonominės ir karinės da- 
lių. Užsinorėjus pažaisti kitaip, galima 
pasirinkti „free build“ režimą, kuria- 
me nėra jokių nurodymų, tiesiog mė- 
gaukitės žaidimu, stiprinkite ekonomi- 
ką, vystykite pilį. „Kingmaker“ yra „skir- 
mish“ žaidimas, kuriame teks susi- 
remti su kompiuteriu arba kitu žmo- 
gumi. Daugelio žaidėjų žaidimą gali- 
ma žaisti vietiniame tinkle arba Inter- 
nete. Kūrybingoms asmenybėms pri- 
dėtas misijų redaktorius, kuriame ga- 
lima sudaryti misijų seka, nustatyti per- 
galės ar pralaimėjimo salygas. 


IŠVADA: 

Gana žemo lygio DI verčia niekais gra- 
žią idėją. Po pirmojo pataisymo pra- 
dėjau abejoti, ar išvis pataisymais pa- 
vyks pašalinti dirbtinio intelekto trū- 
kumus. Negali nepastebėti grafikos 
nesklandumų, ne itin gero įgarsini- 
mo. „Stronghold 2“ nepateisino jo i|- 
gai laukusių žaidėjų vilčių. Reikia būti 
užkietėjusiu „Stronghold“ serijos fa- 
nu, kad pamėgtum tokį žaidimą ir 
nepastebėtum akivaizdžių trūkumų. 


— Nesamone kažkokia. 
Lordas nusispjovė ir nupėdino že- 
myn, kad suduotų porą antausių 
dykaduoniams, stovinėjantiems 
prie laužo. PE 


Graži trimatė grafika, medžiai siūbuoja vėjyje 
Intarpų kokybė klaiki, vienetai juda kiaurai pastatus, bet labai 
išraiškingi dykaduoniai 


Tik spėja atsirasti, ir koks nors trūkumas viską sugriauna 


Va čia tai prašauta pro šikšnelę 


Sudėtinga pažymėti 


Per daug klaidų, kad būtų 
galima maloniai žaisti 


— 
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Erotinis horoskopas visai savaitei! 
Visada provokuojantis, 
jaudinantis arba labai 

daug žadantis! 


Rašyk žinutę: 
Pvz 


Siųsk numeriu 


Rašyk žinutę. 
Pvz 


Siųsk numeriu 


Ulai 


LO J 


ORA 


Byra burtis iš 
KAVOS TIRŠČIŲ ar eiti 
pas Būrėją, SMS Orakulas 


ateis TAU į pagalbą! 


Rašyk žinutę 
Pvz 


Siųsk numeriu: 


Dalyvauk SMS firto žaidime ir 
susirask daug draugų, galbūt net 
savo antrąją pusę. 
romanai, pažintys, draugystės! 
Čia geriausias vakarėlis mieste! 
Rašyk žinutę 


Siųsk numeriu 
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Cop Man 3D 

Kodas: 

Motorola: C650, V220, V300, V500, 
V600, Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300 
35104, 3850, 3660, 5100, 5140, 8020, 
6100, 6200, 8220, 6230, 6260, 6600, 
6610, 66101, 6630, 6800, 6820, 7200, 
T210, 7250, 7250, 7260, 7610, 7650, 
8910i, N-Gage, N-Gage 

Sony Ericsson: K700, P800, P900, 
P910, 87001, T630, 21010 


o 14)7 
Aetra“ 


Yo A Uk 


la užsimezga 


Išdiie 


pralinksmink 
arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo 

priešą arba draugą (2 
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Atomic DropZone 
Kodas 

Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300, 3410, 
35104, 3650, 5100, 6100, 6200, 6310 
6600, 6610, 66101, 6800, 7200, 7210 
7250, 12501, 7650, N-Gage. 

Sony Ericsson: P800, T610, T630, 


Solitaire 4 Pack 

Kodas 

Motorola: A1000, A835, A925, C650, 

E1000, Vš28, V600 Nokia: 3100, 3200 
20, 3300, 35101, 3650, 3660, 5100 
00, 6170, 6200, 6220, 6230, 6600, 

6610, 6010i, 6630, 6800, 6820, 7210 

7250, 7600, 7650, 89101, N-Gage 

Samsung: 0500. E710 

Sony Ericsson: K500!, K700, 8700 

T610, V800, 21010, 2600 


Splint 
Extended Ops 
Kodas 


T 2050 31 00, 3200, 3220, 3 


7250i, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage 
Motorola: E396, V300, V500, V525. 
), M56, MC60, 955, Si55 
6, V300, V500, V525 
Siemens: C60, M55, MC60, S55, Si55, 


HERO094 


SMS TERORO A 

žinutėmis!!! 

DARAUGAS, 10 mielų 

SMS'ų tavo draugui (-ei) Kodas 

Joks įkyruolis neapsidžiaugs y 

gavęs Šią SMS Ųų porciją! Kodas 

10 SMS'ų privers patikėti, 

kad esi BAISUS:)) Kodas: 

MESK RŪKYTI! Ši SMS'ų porcija išves iš L 

kantrybės piknaudžiaujanšius rūkalais;) Kodas 

SEX... Ahh... Ohhh... Jaudinančios žinutės > 

užsmaigstys nel ir pačius nejautriausius!!! Kodas 

SEXY žinutės privers pasijusti SEXY netgi 44 

ir nesoksualiausią tavo draugą (-ę) Kodas 

Žiaurus negailestingas SMS teroras! | 
Draugams nesiųsti!!! Siųsti tik priešams Kodas 

Viena žinutė po kitos! Kada pagaliau tai bai 

gsis! Į kieno rankas pateko mano telefonas? Kodas: 

Tu asi slunkius! Tu esi tikras nevėkšia! | 
Tu esi didelis bereikšmis tinginys! Kodas 

Jeigu tau kažkas labai patinka, nedel 

sdamas išsiųsk jam šią SMS'ų porcija! Kodas: | 
Kaip nusiųsti: 

Rašyk žinutę 

| 
Pvz | 
| 
Siųsk numeriu (B 
„- J 
"2 AT 

Ar jūs tinkate vienas 

kitam... Meilės testas + 

padės tau įsitikinti, "p | 

kad tu pasirinkai r į* 

teisingai! | M ž 


Rašyk žinutę 
Pvz 


Siųsk numeriu 


Pagalbos telefonas: 
8 656 56000. 


HERO66 


HERO28 


6M209 


Nokia: visiems naujienr 
Siemens: C60, C62, C62 


5, MC60, 555, SL55, 


SPORTAS 


Player injured! 


Street Soccer 
Kodas: 


Motorola: A1000, A835, A920, A925 
C650, E1000, V525. 
Nokia: 3200, 3300, 35101, 3650, 
3660, 5100, 6020, 6100, 6200, 6230, 
8600, 6610, 66104, 6630, 6800, 7200. 
7210, 7250, 72504, 7260, 7600, 7650 
Samsung: 0500, E700, E710 

500, K700, S700i 


Absolute Trickshot 
Kodas 

Motorola: C650, T720, 1720 
V220, V300, V500 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 3650, 5100 
6020, 6100, 6200, 6230, 6610, 6610: 
6800, 7200, 7210, 7250, 72501, 7260, 
7650, N-Gage, N-Gage 

Siemens: C65 

Sony Ericsson: F500, K500i, K700 
S700i, T610, T630, V800, 21010, 2600 


V180 


a 
Wireless Boxing 
Kodas 


7250i, 7260, 
Siemens 


Sony Ericsson: T610, 1630, 2800. 


ta A gl 
P 


Penalty Challenge 

Kodas 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 35104, 3650 
6100 220, 62 

6800 1 

7650, N- 


6M210 


šams. Motorola: C650, V 


6M217 


/180, V220, V300, V 


Colin McRae Rally 04 
Kodas 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 3650, 
3660, 5100, 6020, 6100, 6200, 6220. 
8230, 6260, 6600, 6610, 66101, 6630. 
6670, 6800, 7200, 7210, 7250, 72501 
7260, 7610, 7650, N-Gage. 

Siemens: SX1 

Sony Ericsson: K700, 7610, 1630 
V800, Z1010, 2600 


so „Av 


Mr. Bean Mini Racer 
Kodas 

Motorola: £398, T720, T720, V300. 
V500, V525, V600. Nokia: 3100, 3200, 
3220, 3300, 3510i, 3600, 3650, 3660, 
5100, 5140, 6100, 6170, 6200, 6220 
6230, 6260, 6800, 6610, 66101, 6670. 
6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 
7260, 7600, 7610, 7650, 89101 

Sony Ericsson: F500, K500i, K700, 
S700i, T610, T630, V800, 21010, Z600 


Mobile Rally 

Kodas 

Motorola: V300, V500, V525, V600. 
Nokia: 2650, 3100, 3200, 3220, 3301 
3510, 3650, 3680, 5100, 5140 
6100, 6200, 6220, 6234 
66101, 6650, 6800, 6820, 7200, 

7250, T250l, 7260, 7600, 89101, 
N-Gage, N-Gage Siemens: 555, SL55. 
Sony Ericsson: K500i, K700, T610 
T630, 21010, 2600 


Moto GP 2 

Kodas 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650 
5100, 6020, 6100, 6200, 6220, 6230, 

6260, 6600, 8610, 66101, 6630, 6670, 
210, 7250, 72501, 7260, 7610, 7650, 
N-Gage, N-Gage 

Sony Ericsson: 7610, 7630, 2600 


CCYAGLOWI 


GDOLPH 


CCTHEKING 


CCDRAGON2 
2 


STX21 


GM214 


V550, V600. Samsung: C1 
Sony Ericsson: K500i, K70C 


ELECTRIX 


MMTRIBH 


Ii 


EN 


STXOI 


P800, P900 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 3650. 
3660, 5100, 5140, 0, 8100, 6200, 

6220, 6230, 6260, 6610, 66101, 6630, 
6670, 8800, 7200, 7210, 7250, 72501 
7260, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage. 

Siemens: SX1 

Sony Ericsson: F 


Tom and Jerry 
Kodas 
Motorola: A835, A825, E1004 


Nokia: 3100, 

5100, 8020, 6100, 62 
8610 
7250, 7650, 89101 
N-Gage, N Gago. 

Siemens: SX! 

Sony Ericsson: K700, 21010 


Kodas 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 3410, 35101 
3650, 5100, 6100, 8200, 631 8610, 
66104, 6800, 7200, 7210, 7250, 72501 
7650 

Siemens: C60, Mc60, 555 


Dexter s Laboratory 
Kodas 

Motorola: V300, V500, 1 

Nokia: 3100, 32 

3660, 5100, 8 
6600, 6610, 66101 6800 
7250, 7250i, 7260, 89101, 
N-Gage 


Predator 
Kodas: 


5100, 5140, 5140, 6020 

6220, 6230, 6260, 6604 

6630, 6670, 6800, 6820, 7200, 7210, 
7250, 72501, 7260, 7610, 7650, 89104 
N-Gage, N-Gage 

Sony Ericsson: K700. 


Aliens Unleashed 
Kodas 

Motorola: T720, T72( 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 
5100, 6100, 6200, 6610, 68 
7210, 7250, 72: 
Samsung: E7 


10, 3650 
Oi, 6800 


Mumija 
Kodas 
Motorola: 

Nokia: 2650, 3100 
35101, 3650, 3680, 510 

6020, 6100, 6220, 6230, 6260 

6610, 66101, 6630, 6800, 6820, 7200. 
7210. 7250, 72504, 7260, 7610, 7650 
8910i, N-Gage, N-Gage 

Samsung: £700, E710 

Sony Erlcsson: K500i, K700, 21010 


300, V525, V600. 
), 3220, 3300, 


The Flintstones Bouling 
Kodas 

Motorola: A835, A925, E1000. 

Nokia: 3100, 3200 3300 3510, 3850, 
3660, 5100, 6i ( 

6600, 6610, 66 
7210, 7250, 72504 

N-Gage 

Siemens: C60, M55, MC60, $55, 
5155, SX1 

Sony Ericsson: 700, 21010 


DRAGONGL2 


——1- 


m 
STX02 


100, E700, E 
0, T300 


0, P510, E800, E 
21 


STX1O 


0, X450, X 


T630 T 


AA 


vi 


Rašyk žinutę 


STRATEGINIAI 


Atomic Boulder 2 
Kodas: 


Nokia: 3100, 3300, 3510i, 3650 
5100, 6100, 6 


7200, 7210, 


7250, 7650 
Sony Ericsson: P800. 


Bomberman 
Kodas 

Motorola: C650, V300, V500, 1 
Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300 


5 0, 6230, 8 
8610, 6610 6630, 8800 
7250i, 7260, 7600, 7810 
N-Gage, N-Gage Samsung: E700 
E710, Sony Ericsson: F500, K500l 
K700, T610, T630, Z1010, 2600, 


Chessmaster 
Kodas 


Motorola: C650, E398, V180, V220, 

V300, V500, V525, V600 

Nokia: 2650, 3100, 3200, 3220, 3230 
3300, 35 3600, 3650, 3660, 5100, 
5140, 6020, 6200, 6220, 6230 

6260, 6600, 6610, 66101, 6630, 6670 
6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250) 
7260, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage 

Sony Ericsson: T610, T630, Z600 


+š 


Strategy War 
Kodas 


Motorola: V300, V500, V525, V600. 
— 2650, 3100, 3200. 3220, 3300 
3661 


6630 5800 
7210, 7250, 72501, 7260, 7810, 7650, 
89101, N-Gage, N-Gage 
Samsunę: E700. 
Sony Ericsson: K700 


10 LLIWAP 


Siųsk numeriu 


VEIKSMO 


00, 1220 3300, 3510), 
3600, 3650, 3660, 5100 5140 = 


7210, 7250, 7260, 7610, 7650. 

Sony Ericsson: F500, K500i, K700. 

57001, T610, T630, V800, 71010, 7600, 
MAn 


ž 


RaymaniR) 3 

Kodas 

Motorola: C650, £398, V180, V220 
V300, V500, V525, V600. Nokia: 2650, 


0, 6020, 

6260, 6600 

Ji, 6630, 6670, 6800, 6820, 7200, 

7210, 7250, 7280i, 7260, 0, 7650, 
N-Gage. Sony Ericssoi i. 

K700, T610, T630, V800, 21010, 2600 


UTEATT 


Planet Zero TM 
Kodas 

Nokia: 2650, 3100, 3200, 3230, 3300 
3410, 3510, 3600, 3650, 3660, ) 
5140, 6020, 6100, 6200, 6220, 6230. 
6260, 6600, 6610, 6610i, 6630, 6800 
6820, 7200, 7210, 7280, 7250), 7650, 
N-Gage, N-Gage. 

Siemens: C60, M060, 555, SL55 


Mafia Wars 

Kodas 

Nokia: 2650, 3100, 3200, 3300, 3510) 

3660, 5100, 8 0 6 00, 6170, 
00, 6220, 6230, 6: 

86101, 6630, 8670, 680 

7210, 7250, 72501, 7260, 

1650, N-Gage, N-Gage 

Samsung: 0500, E700, E710. 

Sony Ericsson: F500, K500l, K700. 

S700i, T610, T630, V800, 21010, 2600. 


„= 
A 


Kaip atsisiųsti: 


Rašyk žinutę 
1 Nusiųsk draugui: 
"X 
Ši 
MB174 Siųsk numeriu 


BABEI4I 


"ia p= 


Siųsk numeriu 
Tik NOKIA telefonams 


Ištrink logotipą 


Rašyk žinutę 


MB89 


ZniDIMO DOSJE 


„Obscure“ 


www .obscure-game.com 


| KūnėJas: „Hydravision“ 
TTT „Microids“ 
T-RT4 2005-04-06 

| Žannas: | Nuotykių/Siaubo 


|cPU: ET 
CTUH 256 MB 
ET 32 MB 
LTA 466 


„Kadangi esu „survival horror“ 
fanas, labai džiaugiuosi, kad 
nepaisant to, jog „dideli var- 
dai“ bando pakelti žanrą į aukš- 
tesnius lygius (vieni sėkmingai, 
kiti ne), „Obscure“ sugeba iš- 
laikyti seną gerą receptą ir pa- 
teikia puikią „„survival horror“ 
patirtį. Tokio siaubo, kuris ver- 
čia odą pasišiaušti galbūt ir ne- 
rasite, tačiau jus pasitiks pui- 
ki ir kraupi atmosfera ir trik- 
danti istorija. Ypač jei jums pa- 
tinka „paauglių siaubo“ tema- 
tika, šis žaidimas tikrai ver- 
tas dėmesio.“ 


Aya, 
„Just Adventure“ 


KAI NUSILEIDŽIA SAULĖ... 


„AŠ NIEKADA 


nemėgau, kai kas nors kišasi į mano asmeninį gyvenimą. Ir man ne svarbu, ar tai buvę 
klasiokai, kurių ląsteles jau kardinaliai paveikė beprotis direktorius, ar aklina tamsa, kuri 


galutinai užvaldo kiekvieno sielą ir prota, ilgiau pabuvusio „Leafdale“ vidurinės mokyklos teritorijoje. Nes aš dar vis turiu tikslą, 
kurio sieksiu, nepaisydamas jokių barjerų — tiek fizinių, tiek dvasinių. Viltis, artimų draugų parama ir tvirtai suspaustas vinčesteris 
rankose niekada neleis man nugrimzti ten, iš kur nebesugrįžtama...“. 


PROLOGUE 

„Laba diena visiems, ir prašome 
pasveikinti naujaji mūsų mokyklos 
mokinį Kyo! Aš suprantu, jau eina 
dvylikti jūsų mokymosi metai, to- 
dėl ir egzaminai ne už kalnų. Pasi- 
stenkite būti svetingi, nes persi- 
kraustymas, ypač tokiu svarbiu 
metu, būna nelengvas. Beje, pa- 
sistenkite vos pasibaigus pamo- 
koms palikti mokykla ir eiti namo. 
Em... Šiuo metu čia vyksta šioks 
toks remontas, todėl nenoriu būti 
asmeniškai atsakingas už nuken- 
tėjusius mokinius...“. 


EIKIT VAIKAI Į MOKYKLĄ... 

Taip... Niekada nemėgau persi- 
kraustymų. Vėl viską teks pradė- 
ti iš naujo, o mokslai sudėtingi, 
ypač jei kalbame apie užsienį. O 
pačios mokyklos patalpos... 
Jos... Kažkokios keistos. Jos ma- 
ne kažkaip nelauktai slegia, o ir 
pati atmosfera kitokia. O gal man 
tik taip atrodo? Gal tai dėl moks- 


lų ir blogo oro? Nežinia. Šiaip ar 
taip, privalau užbaigti mokykla, 
kad ir kokia ji būtų. Labai laukiu 
šimtadienio ir išleistuvių, prieš ku- 
rias, kaip žinia, teks išlaikyti eg- 
zaminus, todėl — į mokslą. 


KAS NESUSIJĘ SU MOKSLU... 
...Ir sekėsi man nevisai taip, kaip 
tikėjausi... Klasiokai nebuvo tokie 
draugiški, kokie galėjo būti, o mo- 
kytojai kažkokie nuolatos išbalę, 
suirzę, pasimetę. Laikui bėgant, 


1 Kišo liko V žino L iii UV mio (io L io L io (ios | ii L 1 i | ios i L 


ėmiau jausti, jog kažkas čia ne 
taip. Ir, vieną karta žaisdamas 
krepšinį, nė nepastebėjau, kaip vi- 
si „draugeliai“ išsiskirstė. Ką gi, 
metas jau gana vėlus, todėl reik- 
tų eiti namo, nors ir labai neno- 
riu. Tik viena problema — mano 
krepšio nebėra! Kur jis galėjo ding- 
ti? Juk aiškiai atsimenu, kaip pa- 
dėjau jį ant suoliuko... Staiga su- 
skamba telefonas. 

— Klausau, — sunerimęs tariau. 

— Kyo, čia tu?,— susijaudinusi 
pradėjo draugė, — Kodėl tu ne na- 
mie? Juk žinai, kad jau velu! 

— Pala, nusiramink, aš mokykloj. 

— Ką? Tučtuojau eik iš te... 

Ryšys nutrūko... Hm, gana keis- 
ta, bet juk su sportine apranga ne- 
isiu į gatvę, privalau tučtuojau su- 
rasti savo krepšį. Ir kodėl turėčiau 
tučtuojau palikti mokyklą? Juk tai 
tik pastatas! Kas gali atsitikti? Ne- 
bent koks sargas per anksti ja už- 
darytų, ir man tektų čia tūnoti iki 
pat ryto (nusijuokiau sau) — nė ne- 
įtariau, kas gali dėtis mokykloje... 
Dar kartą atsivedėjęs „įkroviau“ tri- 


0BSCURE 


taškį ir budriai atidariau duris. 
Kažkaip itin ramu aplinkui buvo... 
Atsargiai ėmiau sėlinti pagal mo- 
kyklos siena ir visai netikėtai apti- 
kau kažkokį liuką. Jis buvo pravi- 
ras. Nieko nelaukdamas šokau vi- 
dun ir atsidūriau menkai apšvies- 
tame kambariuke, kuriame ant sta- 
lo gulėjo... pistoletas. Keista. Pa- 
siėmiau įį ir, panaudojęs lipniaja 
juostelę, sutvirtinau kartu su šio- 
kiu tokiu žibintu, rastu dėžėje (lai- 
mei, čia ne „Doom 3“, ir mokiniai 
puikiai supras, ką reikia daryti su 
ginklais, lipnia juostele ir žibintu, 
ko visiškai nesuprato uoliai treni- 
ruotas karys, vykstantis vykdyti to- 
kios atsakingos užduoties į Mar- 
są...). Taigi dabar turėjau pistole- 
tą ir žibintą viename. Atsargiai nu- 
lipau laiptais, nes iš ten sklido kaž- 
kokie keisti ir duslūs garsai, labai 
jau primenantys riaumojimus ir ai- 
manas. Staiga prieš mane išniro 
tankių šešėlių siena, tačiau aš ins- 
tinktyviai uždengiau veidą ranko- 
mis, kuriose buvo pistoletas su ži- 
bintu, ir tai tikrai akimirkai su- 
drumstė tamsą. Tada aš, mikliai 
atsitraukęs, padidinau šviesos 
stiprumą, ir tamsa pranyko. Da- 
bar man jau buvo tikrai neramu, 
tačiau aš tęsiau savo kelionę ir ne- 
trukus pasiekiau izoliuotą kamerą, 
kurią atidaręs radau visa plika ir 
drebantį moksleivį: 

— WTF ?? 

— Ne, nereikia. Patrauk šviesą, 
patrauk! Bėk iš čia, bėk, kol gali! 

— Kas čia pe... 

Užbaigti nespėjau, nes pajutau 
smūgį į koja. Atsisukęs išvydau 
keistą padarą, aplink kurį pamažu 
tirštėjo tamsa. Staigiai iššoviau kar- 
tą, kitą... Padaras, raitydamasis 
ir isterijos iškreiptu kūnu besipur- 
tydamas, ėmė garuoti. Nors aš 
ir buvau geras chemikas, pasaky- 
ti, kas per dujos čia buvo, negalė- 
jau. O ir laiko apmąstymams ne- 
buvo, nes plikasis žmogus atrado 
šaunamaji ginkla ir pasileido šlub- 
čiodamas link liuko. Ten pasukau 


ir aš, tačiau plikį tučtuojau pervėrė 
kažkoks ilgas, krauju srūvantis spyg- 
lys... Bet ne, tai buvo kaulas. Kau- 
las, kurio apipuvęs paviršius greitai 
pasruvo žmogaus krauju. Aš nega- 
lėjau pasakyti, kas per vieni mane 
apsupo, tačiau vienas jų man nieko 
nelaukdamas smogė ir persmėigė 
koją. Aš turbūt pirmą kartą gwveni- 
me pajaučiau tokį skausmą, kuris 
akimirksniu išplito ir užtvindė visą 
mano kūną... Tačiau aš laikiausi ir 
ėmiau artintis prie liuko. O ne! Jų 
jau septyni! „Dar truputėlį, dar šiek 
tiek“ — skausmingai masčiau, vil- 
tingai vilkdamas perplėšta koją. Ma- 
no kraujas tartum nuplovė purvinas 
ir tamsias grindis, 0 už manęs spar- 
čiai artėjantys „Jie“ tiesiog rijo savo 
vidumi mano gyvastį... Bet aš jau 
matau liuką... 

— Palaukit, neuždarinėkit 
liuko! Ką jūs darot?! Neeee... 


LŪŽIS 

„Jau kurį laiką „Leafdale“ mokyk- 
loje vyksta keisti dalykai — Nie- 
kas negali paaiškinti, kur ir ko- 
dėl dingsta jos moksleiviai. Ge- 
riausi šalies ekspertai dirbo ir ty- 
rė patalpas, tačiau nieko įtarti- 


X XBOX 


no nesurado. Suirzęs ir prakai- 
to išpiltas direktorius nuolatos 
kažką aiškina apie remonta ir lai- 
ko stygių, tačiau apklausę pa- 
čius mokinius, pastebėjome, jog 
jie jaučia baimę ir nepasitikėjimą. 
Kas dėl to kaltas ir kam to rei- 
kia? Turbūt kol kas to nesužino- 
sime... Visa tiesa, kad ir kokia ji 
būtų, liks anapus... “ 


KRUVINA IŠPAŽINTIS 
Jei jūs dabar skaitot šį laišką, ma- 
nęs jau nebėra. Jei niekas ir to- 
liau nerodys iniciatyvos, Mano vie- 
tą pakeis kiti. Aš pamėginsiu trum- 
pai nurodyti ir apsakyti, kas gali 
grėsti ir grės tiems, kas laiku ne- 
paliks „Leafdale“ mokyklos. Viskas, 
ką kiekvieną dieną matote atėję į 
mokyklą, yra viso labo beviltiška 
tamsos maskuotė prieš saulės 
šviesą, kuri tiesiog suryja kiekvie- 
ną šešėlį... Tačiau kai ateina nak- 
tis, tamsa imasi eilinį kartą valdyti 
labai greitai progresuojantį blogio 
traukinį, kuris nesustabdomai mar- 
širuoja ir plinta įvairiomis mokyk- 
los patalpomis... 

O visa bėda ta, kad mūsų di- 
džiai mylimas direktorius pradėjo 


itin pavojingus genetinius bandy- 
mus, ir tada prasidėjo tikrai lem- 
tingos mutacijos... Spėju, kad jūs 
net nežinojote apie slaptą įvairių 
požeminių pastatų ir laboratorijų 
instaliacija po mūsų mokykla, kur 
nevilties ir baimės kupini šmėkš- 
čioja gyvų žmonių, beje, buvusių 
mūsų visų klasiokų šešėliai... O at- 
sidavę mokyklai mokytojai, sese- 
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Ie, sargai beviltiškai stengiasi 
nutraukti šią paslaptinga mirčių 
grandinę, kurią vėliau vainikuoja jų 
pačių mirtys. Taip pat radau ne- 
mažai video medžiagos, liudijan- 
čios apie siaubingus bandymus bei 
mutacijas. Viską, kaip įrodymus, 
prisegsiu prie savo voko. Bet įro- 
dymų nepakanka, niekas tuo ne- 
patikės, niekas to nenorės priim- 
ti, pripažinti. Būtent jūs turėsite 
pakartoti mano žygį, tik, neabejo- 
ju, kur kas sėkmingiau. 

Pačioje mokykloje atradau vos ke- 
lias rūšis ginklų. Tai buvo paprastas 
pistoletas, revolveris, vinčesteris. 
Tačiau savo kelionės pabaigoje at- 
radau netgi lazerį. Niekada nebuvau 
laikęs ginklo rankoje, o tuo labiau ne- 
mokėjau jais šaudyti, tačiau mano 
padėtis tiesiog privertė išmokti tai, 
apie ką visą gyvenimą nebūčiau drį- 
sęs net pagalvoti. Bet perspėju — 
kulkų čia nuolat trūks, todėl turėsi- 
te pasikliauti savo logikos žiniomis. 
Aš suprantu, kad blaiviai mastyti, 
kai aplink sukiojasi įvairaus masto 
mutantai, yra labai sudėtinga, ta- 
čiau kitos išeities nebus. Retsykiais 
galėsite patalpose išdaužyti langus, 
kad saulės spinduliai godžiai veržtų- 
si vidun ir galutinai išsklaidytų bet 
kokius tamsos pėdsakus. Tačiau tai 
galios tik diena, nes naktį vyrauja 


savos taisyklės. Žinoma, keliose vie- 
tose bus galimybė įžiebti elektros dė- 
ka išgaunama šviesos kibirkštį, bet 
jos tikrai nepakaks. 

Savo kelionės metu atradau ne- 
Mažai vaistinėlių ir energetinių gė- 
rimų, kurie padėdavo man atgau- 
ti jegas. Keista, bet kartą sužeis- 
tas pamačiau, kad mano nuotrau- 
ką pase pradeda dengti neperre- 
gimas kraujo sluoksnis — kuo di- 
desni sužeidimai, tuo daugiau nuo- 


An Old pistol. 
The magazine has 15 9mm bullets. 
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traukos ploto užima kraujas. Bet 
vos pasigydžius, kraujas nuo ma- 
no nuotraukos pranykdavo. Jūsų 
kelionės progreso metu iš sute- 
mų atklys vis stipresni priešai, o 
ir karaliauti jie pradės ne vien po- 
žeminėse laboratorijose, bet ir pa- 
čioje mokykloje. Pačių mutantų 
nebus daug — vos kelios rūšys. 
Žinoma, bus zombių, vabalų, lu- 
bomis šliaužiojančių „siurbikų“, o 
vėliau sutiksite netgi super zom- 
bių... Nors pasirinkimas ir ma- 
žas, bet, patikėkit, jo bus per akis. 

Pati mokyklos struktūra man kė- 
Ie šiurpa, vos primą kartą ją pama- 
čius — viskas taip tiksliai apgalvota 
ir suderinta, kad nė nepasakytum 
apie galimus laboratorijų ir izoliuotų 
kamerų kompleksus po ja. Aš ne- 
galiu pasakyti, kodėl viskas buvo su- 
manyta būtent taip, bet galiu pasa- 
kyti, kad sumanyta tikrai profesio- 
naliai, ir retas kuris projektuotojas 
galėtų sugalvoti geriau. Be abejo, 
aplinkų dėka direktorius pripynė įvai- 
riausių galvosūkių bei paslapčių, ku- 
rias atskleisti turėsite būtent jūs. 
Viską, ką galėjau padaryti, padariau: 
reikalingiausiose vietose palikau gin- 
klus, energetinius gėrimus, vaisti- 


nėles, šovinius, prie laiško prisegiau 
šiokius tokius žemėlapius su nuo- 
rodomis, kur ir ką galimą rasti, 
bei reikalingus įrodymus, kurių tik- 
rai reikės teismo salėje. Taigi su 
paskutiniuoju savo sakiniu palie- 
ku jums spręsti, kas ryšis pakar- 
toti mano žygį, o kas ne, priklau- 
so tik nuo jūsų, bet patariu eiti 
ne vienam, o dviese — bus sau- 
giau ir įdomiau. Na, o aš dedu 
paskutinį tašką, po kurio seks 
paskutinės mano gyvenimo mis- 
lės įminimas...“. 


EPILOGUE 

„Labas vakaras visiems. Su jumis 
eilinį kartą sveikinasi vakaro žinių pa- 
norama! Po tragedijų „Leafdale“ mo- 
kykloje praėjo jau beveik savaitė, ir 
mokinių aukų žymiai sumažėjo. Taip 


pat buvo atrastas kažkieno laiškas, 
kuris pateikia labai kompromituojan- 
čią informacija apie „Leafdale“ mo- 
kyklos direktorių ir jo bandymus. Ar 
tai tiesa, ar ne, bet susidaro įspū- 
dis, kad vienintelis dalykas, ko ši mo- 
kykla išmokys mokinius, yra baimė. 
O dabar trumpai eilinį kartą aptarsi- 
me lietuvaitės Lauros pasirodymą 
„Eurovizijoje“...“. |PG) 


Vertas geros, detektyvinės Knygos su siaubo elementais, kurią 
tikrai peipažintų kritikai bei apžvalgininkai. 


Viskas itin realu Ir tikra. Taip pat žavi geros kokybės šuoliai 
tarp video intarpų ir žaidimo grafikos. 


Nesusipratimas. 


Tas pats širdžiai mielas simsų „burbėjimas“.... 


Būtinai žaiskite su draugu, nės vienam nėra taip Įdomu. 


Kas nori išnarplioti puikų 
detektyvą mokyklos 
teritorijoje iP padraugauti $U 
mutantais, čiupkitė savo 
draugą ir pirmyn! Gailėtis 
tikrai neteks. 


2 a DAZŽELJRIV 


Atspėk žaidimų pavadinimus iš ekrano paveikslėlių. Įrašyk juos į langelius, tada iš pažymėtų langelių sudaryk žodį ir 
įrašyk jį į kuponą gale. Burtų keliu išrinksime nugalėtoją, kuriam atiteks vairas Logic 3 Topdrive GT4. Praėjusio numerio 
konkurso nugalėtojas — Arnoldas iš Ukmergės, jam atitenka Logic 3 šokių kilimėlis ir žaidimas Dance Dance Dance. 
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„Dungeon siege“ 
www.microsoft.com/games/dungeonsiege 
Kūrėjas: „Gas Powered Games“ 
Leidėjas: „Microsoft“ 

Data: 2002-04-19 

Žanras: RPG/slasher 


Reikalavimai sistemai: 


BOGARDAS 


Žaidimas prasideda tuo, kad nie- 
kuo neišsiskiriantis fermeris nu- 
sprendžia pasipriešinti prasidėju- 
siam orkų antpuoliui prieš taikius 
krašto valstiečius. Vos tik priėmus 
apsisprendimą, žaidimas įgauna 
neitikėtina pagreitį, užduotys pasi- 
pila viena po kitos. 

Vykdant pagrindinį žaidimo „kves- 
tą“, norinčiųjų prisidėti prie hero- 
jaus vis daugės, ir, galų gale, žai- 
dėjui teks valdyti šaunią 8 veikėjų 
komanda. Tačiau ne viskas iš kar- 
to. Pirmieji žaidimo lygiai yra pa- 
kankamai paprastučiai, susidaro 
įspūdis, kad jie „imesti“ į žaidimą 
vien tik tam, kad žaidėjas galėtų 
susipažinti su žaidimo sąsaja ir val- 
dymo ypatybėmis. 

Nuo pat žaidimo pradžios gali- 
ma pastebėti ir du pagrindinius 
„Dungeon Siege“ elementus. Pir- 
masis esminis bruožas — „Dun- 
geon Siege“ nera standartinis RPG 
žaidimas. Žaidimas labiau panašus 
į „Diablo“, nei, tarkim, į „Baldur's 
Gate“, kadangi pagrindinė žaidimo 
mintis — kapoti, naikinti ar šiaip 
kariauti, 0 ne vykdyti įvairiausius 
„kvestus“. Žaidime suteikta bega- 
lės galimybių sustiprinti veikėją, bet 
vietoje surinktų patirties taškų, ku- 
riuos žaidėjas gali panaudoti bet 
„kuriam norimo įgūdžio pagerinimui, 
veikėjas automatiškai gerina tą sa- 
vo įgūdį, kurį dažniausiai naudoja. 
Pvz.: jei veikėjas daugiausia nau- 
dojasi lanku, o ne kalaviju, — vys- 
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galima pasakyti, kad Chris'as Taylor'as turi vieną geriausių žaidėjų 
poreikių perpratimo nuojautą visoje žaidimų industrijoje. Geriausias 


to pavyzdys — žaidimas „Dungeon Siege“, įrodantis, kad vis tik įmanoma sukurti kažką savitą 
tokioje „nuobodžioje“ ir gerai žinomoje srityje, kaip PRG-„fantasy“ pasaulis. Paprasčiausiai, 
Chris'as Taylor'as spjovė į taip dažnai tokio tipo žaidimuose sutinkamą stereotipinį rasių bei 
archetipų naudojimą ir panaudojo paprasčiausia herojų“ — eilinių žmonių pavyzdį. 


tysis jo taiklumas, o ne jėga ar ka- 
lavijo valdymo įgūdis. Pakankamai 
svarbu ir tai, kad „Dungeon Sie- 
ge“ yra atsisakyta standartinių ra- 
sių ar archetipų, žaidimas prade- 
damas su veikėju, kuris praktiškai 
neturi jokių įgūdžių, ir tik nuo pa-+ 
čio žaidėjo priklauso, kuria krypti- 
mi ji vystyti. Pagrindinio veikėjo „ko- 
legos“, kurie prisijungia žaidimo bė- 
gyje, jau turi išvystytą tam tikrą 
igūdžių sritį, tačiau, vėlgi, vien tik 
nuo žaidėjo priklauso, ar toliau vys- 
tyti jau išvystytą sritį, ar papras- 


čiausiai keisti veikėjo „profesija“ ir 
vystyti kitus įgūdžius. Labai šau- 
nu, kad žaidėjas nėra apribotas tik 
magija ar kovojimu — pagerinus 
veikėjo burtų kūrimo lygi, tam pa- 
čiam veikėjui galima „įduoti“ į ran- 
kas kalaviją ir vystyti jo kovinius su- 
gebėjimus. 

Antras išskirtinis ir pakankamai 
svarbus žaidimo bruožas — nors 
„Dungeon Siege“ išleistas pakan- 
kamai seniai, jo milžinišką pasauli 
galima tyrinėti be jokių trukdžių, 
t.y. be jokių „užkrovimų“. 


Viskas, kas iki šiol pasakyta apie 
žaidima, yra daugiau ar mažiau „Dun- 
geon Siege“ teigiamybės, tačiau yra 
Ir minusų, pavyzdžiui, žaidimo linijiš- 
kus. Taip, čia yra daugybė šalutinių 
„kvestų“, taip, galima užtrukti pakan- 
kamai ilgai, kol jie yra įvykdomi, ta- 
čiau galų gale susidaro įspūdis, kad 
„Dungeon Siege“ yra „padaryk TĄ, o 
po to ANA" tipo žaidimas, be to, 
tarp užuominų apie pagrindinio „kves- 
to“ įgyvendinimo būdus yra daugybė 
„purvina darbo“, t.y. monstrų žudy- 
mo, kunis ilgainiui gali ir atsibosti. 


Kaip jau minėjau, „Dungeon Siege“ 
prasideda valdant paprasčiausią vals- 
tie, todėl, išskyrus išvaizda ir varda, 
žaidėjui nepaliekama jokia pasirinkimo 
laisvė. Visi veikėjo įgūdžiai yra žadėjo 
rankose: nori stipraus ir kovingo vei- 
kėjo — prašau, įduok kam kalaviją. Nori 
taiklaus ir protingo veikėjo — jokių pro- 
blemų, paprasčiausiai leisk jam kovot 
su lanku bei strėlėmis. 

Vos tik suformavus pilna veikėjų 
sudėtį (iki 8 veikėjų, plius mielas ir 
neinoringas nešulinis asilas), žaidimas 
„pajuda į priekį“ neįtikėtinu greičiu. Są- 
saja pakankamai paprasta, tačiau iūn 
efektyvi. Kiekvienam kompanijos vei- 
kėjui galima pritaikyti atskira elgesio 
modelį: pulti bet kurį matoma prie- 
šą, gintis ar paprasčiausiai stovėti 
ir stebėti padėtį. Taip pat galima nu- 
statyti ir kiekvieno veikėjo judėjimo po- 
būdį — vytis prieša tol, kol jis bus 
sunaikintas, pulti stipriausiąjį priešų 
grupės narį ar laukti tol, kol ateis jo 
eilė pakovoti :]. Kai galų gale nusta- 
tai kiekvieno iš 8 veikėjų veiksmų po- 
būdį, galima susidaryti įspūdį, kad žai- 
dimas žaidžia pats už save, ir žaidė- 
jas visiškai nereikalingas. Kita vertus, 
nereikėtų dėl tokios žaidimo padėties 
per daug nuliūst, kadangi žaidimo DI 
nėra jau toks puikus. Kad ir papras- 
čiausiais pavyzdys: veikėjas, kuriam 
duota komanda eliminuoti priešinin- 


ką, padaręs savo darba, paprasčiau- 
siai stovės ir „krapštys nosi“, kol vi- 
sai šalia jo priešai draskys į gabalus 
kitą grupės veikėją. 

Labai pravartus žaidimo elemen- 
tas — nešulinis asilas. Žaidime su- 
teikta galimybė nusipirkt viena ar net 
daugiau nešulinių asilų, kuriam ant 
kupros galima sukrauti pakankamai 
didelį kiekį įvairios amunicijos. Smagu 
ir tai, kad asilo DI pakankamai nepra- 
stas. Asiliukui užtenka proto nesikišti 


į kovų katilą ar netgi duoti priešininkui 
atkirtį, jei jau iškyla toks reikalas : ). 

Kalbant apie priešų Dl, galima iš- 
skirti du atskirus priešų bruožus. Pa- 
prastesniojo DI atstovai tiesiog sutverti 
tam, kad pultų žaidimo veikėjus kaip 
garvežiai, t.y. neatsižvelgiant į jokias 
aplinkybes, puolami arčiausiai esantys 
veikėjai. Tačiau sudėtingesniojo DI at- 
stovai nera tokie lengvai perkandami 
— dažnai sutinkami tokie priešininkai, 
kurie stengiasi pulti su tolimojo puali- 
mo ginklais (lankais ar šiaip nuotolinio 
poveikio burtais). Neretai tokie „advan- 
ced“ priešai puola silpniausiąjį veikėja 
ar tesiog puola tą veikėja, kuris turi 
galios gydyti savo kolegas. Toks prieši- 
ninkų DI diferencijavimas yra pakanka- 
mai smagus žaidimo bruožas, kadan- 
gi niekada negali būti tkras, ko tikėtis 
iš priešininkų, tuo labiau, kad dažniau- 
siai vizualiai paprastas priešininkas ma- 
žai kuo skiriasi nuo tos pačios rūšies 
„advanced“ priešininko. 

„Dungeon Siege“ garsas neypatin- 
gai vertas pagyrų. Nereikėtų manyt, 
kad jis blogas, tačiau jis tikrai nėra la- 
bai įspūdingas. Muzika tikrai puiki, ta- 
čiau kaip tokio dydžio žaidimui, muziki- 
nių takelių paprasčiausiai per mažai, 
kai kurie jų netgi tesiog „permiksuot“, 
todel žaidžiant netgi nepastebima, kad 
muzikinis fonas jau yra pasikeitęs. Ki- 
ta vertus, atmosferiniai garsai tikrai 


puikūs, kadangi jie neblaško dėmesio, 
tačiau tuo pat metu ir puikiai papildo 
monitoriuje Matoma vaizdą. Silpniau- 
sia žaidimo garsinio apipavidalinimo vie- 
ta — garso efektai. Garso efektus api:- 
būdinti geriausiai būtų galima, pasitel- 
kiant burtų naudojimo pavyzdžius: kai 
kurie burtai nėra jau tokie efektyvūs 
— plėšo kolonėles lyg pažemiui pra- 
skridę reaktyviniai lektuvai, tuo tarpu, 
tikrai efektyvūs ir galingi burtai neišlei- 
džia praktiškai jokio garso. Kalbant apie 
veikėjų igarsinimą, galima būtų pasa- 
kyti, kad jie niekuo neišsiskiriantys, bet, 
kita vertus, ne kalbų pasiklausymui žai- 
dimas įsigytas :). 

Grafika: trumpai ir aiškiai — pui- 
ki, tiek kalbant apie milijonines kele- 
to medžių rūšių kopijas, tiek ir apie 
sniego, purvo ar vandens telkinius, 
pamatytus žaidimo eigoje. 


Pabaigai galima pasakyti tik tiek, 
kad, vargu bau, ar atsiras žaidė- 
ju, kurie peržaidę „Dungeon sie- 
ge“ vienareikšmiškai pasakys, kad 
žaidimas visiškai nieko vertas — 
kiekvienas atras sau mielus žaidi- 
mo pliusus ar nemalonius mMinu- 
sus, tačiau žaidimas tikrai vertas 
savo vietos „Hall of Fame'e“ už sa- 
vo novatoriškas idėjas ir nesitaiks- 
tymą su jau standartišku betam- 
pančiu RPG stiliumi. |PG) 


Labai gražu, nors pradžioje ir primena „perrengtą“ 
„Age o! Empires" 


Puikus (nežiūrint į tai, kad greitas veikėjų 
ginklų pakeitimas kartais „grybauja") 


Bene silpniausia žaidimo vieta. Viskas pe danų standartiška IP | 
paprasta, i 
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norėtumėme turėti savo nuosavą kino teatro kambarį namuose. Kylant skaitmeninės fotografijos 
populiarumui, ieškoma alternatyvos nuotraukų peržiūrai. Tačiau, nors kainos ir sumažėjusios 


labai stipriai, tradicinis namų kino teatras su pilna įranga didžiajai mūsų daliai vis dar neikandamas. Reikia video projektoriaus 
arba plazminio televizoriaus, audio /video garso sistemos ir DVD (bent jau skaitančio), pageidautina su kietuoju disku. Visa kaina 
už tokį rinkinuką būtų apie 8000 - 10000 Litų už vidutinio lygio įranga. Tai brangu. 


Tačiau yra ir alternatyva tokiai sis- 
temai už pakankamai maža kainą — 
tai kompiuteris. Mes nekalbame apie 
kompiuterį, kurį naudotumėte dar- 
bo reikalais, žaidimams ar Interne- 
to naršymui. Kalbame apie kompiu- 
teri, kuris būtų skirtas tik svetainės 
poreikiams. 

Tokios sistemos struktūra labai 
paprasta. Centrinė nervų sistema 
— kompiuteris. Viskas, ką jums rei- 
kėtų padaryti — pasirūpinti televizo- 
riumi ar projektoriumi... ir garsia- 
kalbiais. Kompiuteris gali būti nau- 
dojamas kaip DVD grotuvas, netgi 
ir įrašantūs, TV/FM „tiuneris“ ir netgi 
kaip muzikos archyvas. Žinoma, na- 
mų kino centras kompiuterio pagrin- 
du jau seniai įmanomas, tačiau ar 
toks sprendimas geresnis nei tra- 
dicinis namų kinas? 


Namų kino kompiuterių jau yra pre- 
kyboje, tačiau jie labai brangūs (to- 
kie kaip „Media Center“). Tai reiš- 
kia, kad teks „palisti po dangčiu“ ir 
pačiam susirinkti, ko reikia. Tai nė- 
ra komplikuota, bet vis dėlto reika- 
lauja šiokių tokių kompiuterinių Žinių. 
Jeigu tu nesi kompiuterių žinovas, 
labai lengva susirasti parduotuvę, 
kurioje šiuos darbus atliks už tave. 

Svetainės įrangai tikrai nenorėtum 
didelio, šlykštaus ir triukšmingo kom- 
piuterio. Taigi geriausias pasirinki- 
mas yra mažieji kompiuteriai. Pava- 
dinkime juos „mažyliais“. Tai kompiu- 
teris su pagrindiniais komponentais 
(motininė plokštė, maitinimo blokas 
ir aušinimas), prie kurio asmeniškai 
pridėsite atminties „lustų“, proce- 
sorių, kietąjį diska ir taip toliau. To- 
kio „mažylio“ privalumas — pats ren- 
kiesi papildomus komponentus sa- 
vo nuožiūra. Rinkdamasis „mažylį“, 
didelį dėmesį atkreipk į jo keliama 
triukšma. Sukeliamas triukšmo Iy- 
gis neturėtų, pavyzdžiui, būti 28 dB. 
Štai keli pasiūlymai. 


Sutikite aplodismentais — „MSI Me- 
ga 180 Deluxe“. Šis mažylis su 
„nForce2 IGP“ „čipsetu“ yra skirtas 


AMD šeimos pro- 
cesoriams „Athlon XP“, 
„Duron“ ir „Sempron“. Akro- 
nimas „Mega“ apibūdina labai pato- 
gią mažylio savybę — „mp3“, „Au- 
dio CD“ ir radijo galima klausytis pil- 
nai neijungus kompiuterio. Šios mi- 
nėtos funkcijos gali būti aktyvuotos 
tiesiog kaip „Hi-Fi“ sistemoje, beje, 
yra ir nuotolinio valdymo pultelis. Tai- 
gi mėgstantiems tylia, ramia muzi- 
ką tai būtų tiesiog idealu — jokio au- 
šintuvų ūžesio. 

Mes ieškome mažylio svetainei, 
ar ne? Jau turim muzikos centrą. 
Ko dar reikia? Ogi reikia žiūrėti fil- 
mus. Taigi iš dėžutės išsitraukiame 
laidą, sujungiame juo vaizdo plokštę 
su televizoriumi ir... vualia! PS. vaiz- 
do plokštė — integruota „GeForce 
4 MX" (ne pati naujausia, tačiau iš 
bėdos galima ir žaidimus pažaisti, o 
nuotraukų ar filmų peržiūrai jos netgi 


per daug). 
Žodis „Deluxe“ suteikia ir dar vie- 
ną privalumą — „6-in-1“ kortelių 


skaitytuvą, kuris palaiko, kaip gali- 
ma suprasti, šešis skirtingus kor- 
telių tipus: „CF Type-!“, „CF Type- 
II“, MS, SD, SM ir MMC. Taip pat 
„Deluxe“ versijose yra integruojama 
belaidė vietinio tinklo plokštė (LAN - 
IEEE 802.11b). Kaip žinome, sve- 


tainė yra ta vieta, 
kur laidai po kojo- 
mis tikrai nėra pri- 
valumas, 0 štai 
prie darbo kamba- 
rio kompiuterio prisijungti tikrai bū- 
tų privalumas. Kas dar? Hm...di- 
zainas. Gražiai paslėpti mažylio „vei- 
do“ komponentai. Kompiuterio prie- 
kyje yra optinė S/PDIF jungtis, mik- 
rofono įėjimas, ausinių išėjimas, dvi 
USB jungtys ir du „Firewire“ jungik- 
liai (vienas — „B6-pin“, kitas — „4- 
pin“ MiniDV) ir visa tai gražiai įkom- 


ponuota po elegantišku dangteliu, 
kuris atsidaro, vos jį paspaudus ir 
atleidus. 


„MSI Mega 180 Deluxe“ skirtas 
AMD procesoriams, o štai „865 
Pro“ mažylis suprojektuotas kitai šei- 
mai — „Intel P4“. Netgi naujieji 
„Prescott“ procesoriai atrastų sau 
guolį šiame mažylyje. Kaip ir „Me- 
ga“ modelyje, „865 Pro“ yra integ- 
ruota „Wireless LAN“, taip pat yra 
kortelių skaitytuvas, tačiau... Jis yra 
jau nebe „6-in-1“, o truputi geres- 
nis — „/-in-1“. Palaikomi kortelių 
formatai — CF, MS, „SmartMedia“, 
SD, MMC, „MS-Pro“ ir „MicroDri- 
ve“. Šios įvairovės tikrai užteks bet 
kokio fotoaparato atminties kortelei 
nuskaityti. 

Savaime aišku, kaip ir „Mega 
180 Deluxe“, šis mažylis turi LED 
ekranėlį, kuriame galima matyti ek- 
valaizerio ritmus, taip pat nereikia 
jungti kompiuterio, norint pasiklau- 
syti muzikos. Kalbant apie garsus, 
motininėje plokštėje integruota gar- 
so plokštė „Realtek ALC658“ su- 
teiks aukščiausio lygio garso efek- 
tus, žiūrint DVD. 

Dar vienas „865 Pro“ privalumas 
— „Home Theater“ programa, kuri 
pateikiama kartu su visais „Mega“ 


modeliais. Tai vadinamoji „user- 
friendly“ programa, kuri suteikia ga- 
limybę valdyti mažylį tiesiog nuotoli- 
nio valdymo pulteliu — telieka įsitai- 
syti ant sofos ir mėgautis vaizdo bei 
garso malonumais. 


Pirmiausiai — procesorius. 
Juk tai kompiuterio pagrin- 
dinis varikliukas. Taigi, nors 
procesoriumi ir teks rūpin- 
tis pačiam, tačiau galimy- 
bės tikrai plačios. „Mega 
180 Deluxe“ palaiko AMD 
procesorius „Duron'“, 
„Sempron“ ir „Athlon XP“ iki 
3000+ serijos. „865 Pro“ 
skirtas P4 procesoriams ir 
t ji galima montuoti net iki 
3.4 GHz procesorių. 
Operatyvinės atminties 
mažyliuose taip pat nėra, 
tačiau Išsirinkti galima tik- 
rai pakankamai galingus 
„lustus“, ir netgi po du kiek- 
vienam, kurių taktinis daž- 


nis siekia 333 MHz. Kas džiugi- 
na — galima dėti „lustus“ su di- 
džiausiu šiuo metu atminties 

kiekiu — 1Gb. Taigi 


Kompanijos „LG Electronics“ naujausi kom- 


piuterių optiniai įrenginiai iš serijos „Super 
Multi“ pasiekė naujus diskų įrašymo grei- 
čių rekordus. Dabar šie įrenginiai leidžia ko- 
pijuoti MP3, filmukus, skaitmenines nuo- 
traukas iki 3076 greičiau nei iki šiol. Super 
Multi serijos modeliai suderinami su visais 
dabar naudojamais DVD formatais ir išsiskiria 
pažangiausia įrašymo greičių formule - DVD+/-R 
- 16x, DVD+R DL (Dual Layer) - 4x, DVD+RW - 8x, 


DVD-RW - 6x, DVD-RAM - 5x. 


„LG Electronics“ šiuose įrenginiuose idiegia ir nauja techno- 
logija, leidžiančią išspausdinti norima atvaizdą ar teksta ant prie- 
kinės kompaktinio disko pusės. Tam tereikia po įprastinio rašymo 
proceso apversti DVD diska įrenginyje bei susidėlioti norima išdeginti 


jame atvaizdą pagal savo pageidavimus. Specialios programinės įrangos 
dėka pasirinktas CD viršelis išgraviruojamas lazerio spinduliu, todėl jo 
kokybė prilygsta profesionaliai pagamintų CD ar DVD diskų kokybei. Nau- 
jasis „Super Multi“ serijos įrašantis DVD įrenginys su „LightScribe“ tech- 
nologija rinkoje pasirodo gegužės-birželio mėnesiais. 


per du „slotus“ gauname net iki 
2 Gb operatyvinės atminties. To- 
kio kiekio tikrai užtektų netgi pa- 
čiam galingiausiam, žaidimams 
skirtam kompiuteriui, tačiau ma- 
žyliai juk ne žaidimams... 
Motininėje plokštėje yra integ- 
ruota viskas, ko reikia namų kino 
kompiuteriui: garso plokštė vaiz- 
do plokštė, USB jungtys (bent 4 
kiekviename iš mažylių), tinklo 
plokštė, kaip jau minėjome, belai- 
dė. Na, žinoma, yra palikta vie- 
tos ir platesnėms galimybėms — 
tiek „180 Deluxe“, tiek „865 Pro“ 
turi po vieną AGP 8x ir PCI jung- 
ti. Ką ten dėti? Savaime aišku, į 
AGP esant dideliems norams, ga- 


lima dėti vaizdo plokštę (jei jau tik- 
rai neužtenka integruotosios), tuo 
tarpu, ka komponuoti į PCI, gali- 
ma ir pagalvoti. Tiek aukštesnės 
kokybės garso plokštė, tiek, tar- 
kim, „TV Tuner“ plokštė tikrai ne- 
pakenktų. Žinoma, antram varian- 
tui suteikiamas prioritetas. 

Taigi kuo dar reikėtų pasirūpin- 
ti? Pirmiausiai — optinių diskų skai- 
tytuvu, lietuviškai kalbant — CD/ 
DVD-ROM. Be jo mažylis tikrai ne- 
taps namų kino teatru. Antra — 
garso kolonėlėmis, patartina 5.1 
sistemos, kadangi DVD filmai turi 
vieną malonią savybę — erdvinį 
garsą. Klaviatūra, pelė. ..lyg ir vis- 
kas. Galima kviestis kaimynus ir 

girtis savo naujuoju pirkiniu : ). 
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Sustok, akimirka, žavinga!.. 
Getė Johanas Volfgangas. Filosofinė poema „Faustas“. 


Per pastaruosius keletą metų DVD/HDD įrašantys įrenginiai (re- 
korderiai) išėjo iš prezentacinių daikčiukų ir kažkokių visai jau fu- 
turistinių objektų klasės — jie tapo realybe, tegul kol kas brango- 
ka, tačiau jau prieinama tam tikram žmonių ratui. O tai reiškia, 
kad atėjo metas juos pristatyti plačiau. 


Už savo garsiąja frazę daktaras Faustas vos nesumokėjo savo siela (jei 
prisimenat, angelai laiku pagelbėjo). Už malonuma fiksuoti įdomiausius 
televizinių laidų momentus arba galimybę perrašyti į diską savo mėgsta- 
miausius VHS įrašus mums irgi tenka mokėti. Laimei, tik pinigais — 
sudaryti sutartį su velniu nereikia (klausima apie tai, ar reikia aukoti savo 
sielą tam, kad uždirbti daug pinigų Lietuvoje, aš paliksiu visuomeniniams- 
politiniams leidiniams). 

Nors, kita vertus, daugelis faktorių byloja, kad viltis apie staigų DVD/ 
HDD rekorderių kainų nuosmukį (kaip tai įvyko su DVD grotuvais) greičiau- 
siai pasitvirtins. Pagrindinė to priežastis — jų unifikavimas su kompiuterio 
sudedamosiomis. Ne paslaptis, kad minėtuose aparatuose naudojami stan- 
dartiniai kompiuteriniai DVD įrenginiai su nežymiais patobulinimais. Čipsetai 
taip pat yra universalūs, ir jų kainos nuolat mažėja. O kitos komponentės — 
„TV tiuneriai“, vaizdo ASK/SAK — seniai atidirbtos ir optimizuotos. Todėl 
artimiausia įrašančių įrenginių ateitis atrodo labai optimistiškai. O kol kas 
įvertinkime viena pažangiausių šios srities atstovų, kompanijos „Panaso- 
nic“ inžinierių sukurta rekorderį „Panasonic DMR-E85H“. 


“ 


TECHNOLOGINIAI YPATUMAI 

Tai kombinuotas DVD-RAM/ DVD-R rekorderis su kietu disku 
ir PAL/SECAM sistemų „TV tiuneriu“. Pagrindinė šio rekorde- 
rio duomenų laikmena — DVD-RAM (4,7 ir 9,4 Gb). Ši 
formata energingai bando „prastumti“ kompanija „Matsus- 
hita“ ir palaiko visa eilė kitų gamintojų (pvz., „Samsung'). 
Būtent naudojant šios rūšies diskus, aparatas sugeba 
realizuoti pilna savo galimybių rinkinį, tarp jų — įrašų 
redagavimas, vienalaikis įrašymas ir ankstesnių įrašų 
atkūrimas su reguliuojamu laiko „pastumiu“ („Time 
Slip“). Tačiau, nepaisant jo privalumų, DVD-RAM 
formatas kol kas netapo dominuojančiu (pagrin- 
de dėl savo aukštos kainos ir nesuderinamumo 
su buitiniais DVD grotuvais, nors PC jį atku- 
ria). Būtent todėl rekorderis palaiko pigesnį 
ir universalesnį jo „pakaitalą“ — vienkarti- 
nio įrašymo diskus DVD-R. Perrašomi 
DVD-RW, kaip ir „pliusiniai“ formatai, 
nepalaikomi. 


Tačiau pagrindinis testuojamo 
rekorderio ypatumas — 8OGb tal- 
pos kietas diskas. Savo įrašymo 
galimybėmis jis nieko nenusileidžia 
DVD-RAM, yra tiesiog talpesnis ir kur 
kas greičiau inicializuojasi, t.y. įrašymas 
prasideda su mažesniu vėlinimu. 
Va / 
DIZAINAS 
„Panasonic“ kompanijos sukurto rašančio gro- 
tuvo išvaizda visiškai atitinka „brand“ varda. Me- 
talinis, sidabrinės spalvos korpusas, solidžiai ir 
skoningai organizuota priekinė panelė, informaty- 
vus, didelis ir ryškus displėjus, kuriame atvaizduoja- 
mi visi būtini dalykai — pradedant įrašymo formatu ir 
baigiant naudojamais signalo šaltiniais. 


FUNKCIONALUMAS 
ljungus grotuvą, pradžioje privaloma tokiai technikai „Self 
Check“ procedūra, nors ir ne tokia ilga, kaip, pvz., „Philips“ 
kompanijos rekorderiuose. Po to — pradinis TV kanalų derini- 
mas (tik pirmą karta), kurio laikas bus minimalus, jeigu jūsų 
televizorius turi „SCART“ lizda ir palaiko „ShowView“ sistemą — 
tuomet informacija apie TV kanalų dažnį pakraunama automa- 
tiškai iš „TV tiunerio“. 

Jungtys tipiškos geram grotuvui: antenos RF ėjimas ir išėji- 
mas, du „SCART'ai“ — vienas televizoriui, kitas — išoriniam 
signalo šaltiniui (pvz., žaidimų konsolei arba palydoviniam imtu- 
vui), „S-Video“ jungtys suderinamumui su JAV pagaminta tech- 
nika, kokybiškos komponentinės vaizdo išvestys (su progresyvi- 
ąja skleistine), skaitmeninis garso išėjimas, analoginiai AV įėji- 
mai video kamerai pajungti. 

Skaitmeninio DV įėjimo nesimato — tai aukščiausio serijos 


DVD RECORDER 


with Hard Disk Drive 


modelio („Panasonic DMR-E100H“') atributas, lygiai taip pat kaip ir lizdas 
SD („Secure Digital“) atminties kortelėms. 


VALDYMAS 

Valdymo mygtukų priekinėje panelėje užtenka tam, kad būtų galima pasi- 
rinkti įrašymo laikmena (DVD arba HDD) ir valdyti įrašyma bei atkūrima. 
Tačiau visus mygtukus korpuse išdėstyti, aišku, neimanoma, todėl pilna- 
vertis rekorderio valdymas atliekamas distanciniu pulteliu. Pažymėsiu, 
kad šio impozantiško pulto konstrukcija yra labai apgalvota, mygtukų iš- 
dėstymas ir grupavimas patogus. 


ĮRAŠYMAS 

rašymo procesą galime atlikti keturiais „greičiais“: XP (su maksimaliu 
DVD leistinu „bitrate'u“ ir geriausia kokybe; 4, 7 Gb talpos disko užtenka 
valandai, 80 Gb kieto disko — 17 valandų), SP (atitinkamai 2 ir 34 
val.), LP (4 ir 68 val.), EP (8 ir net 142 val.!). Iš „patogių“ savybių 
paminėsiu įrašymo pagal „taimerį“ galimybę — mėnesiui į priekį skirtin- 
gais greičiais galima užprogramuoti 16 programų įrašymui iš vidinio 
„tiunerio“ ir iš išorinių šaltinių. O „Flexible Recording“ technologija leis su 
maksimalia įmanoma kokybe tilpti į diske likusia vieta (iš esmės kalba 
eina apie pažangesnį įrašymo algoritma su keičiamu „bitrate'u“). Beje, 
šis rekorderis gali pataisyti ir kai kurias savo šeimininko klaidas. Pvz., 
jeigu nustatyta įrašymui programa į DVD tikrai netelpa, jis pats nu- 
kreips ja į HDD. 
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VAIZDAS 
Įrašant programas iš TV eterio XP režime vaizdas atrodo net geriau už 
originalą — tai paaiškinama tuo, kad veikia kokybiški skaitmeniniai filtrai, 
pašalinantys triukšmus. Vos pastebimas kokybės kritimas pasireiškia LP 
režime, o štai EP režimo vaizdas yra aiškiai skaitmeninio pobūdžio su 
gerai matomu pikselizavimu judėjimo scenose. 

DVD diskų atkūrimas yra beveik idealus, vaizdas labai ryškus ir sklan- 
dus, spalvų balansas nepriekaištingas. Taip pat nepastebėta jokių proble- 
mų su intensyvių veiksmo scenų atkūrimu. 


GARSAS 

Muzikinių kompaktinių diskų atkuriamas stereo garsas yra erdvinis, 
gilus, dinamiškas, detalus. Garso scena aiškiai surikiuota, aparatas groja 
dinamiškai ir melodingai — gero vidinės klasės „Hi-Fi“ lygyje. Per optinį 
išėjimą garsa galime išvesti į išorinį stiprintuvą arba dekoderį. 


KAINA 
Vienintelis dalykas, kuris man visai nepatiko šiame rekorderyje — tai jo kaina 
(1.749 Lt), nors ir suprantu, kad duotuoju momentu ji negali būti kitokia. 


TESTO REZULTATAI 
Privalumai: puiki vaizdo ir garso kokybė, patogus dizainas, platus funkcijų 
rinkinys, kurį užtikina DVD-RAM ir HDD laikmenos. 

Trūkumai: DV skaitmeninio įėjimo stoka, DVD diskų kopijavimo apriboji- 
mai, aukštoka, nors ir pateisinama, kaina. 

Išvados: gerai apgalvotas ir brandus aparatas (aiškiai pasireiškia didėlė 
„Panasonic“ kompanijos inžinierių patirtis rekorderių konstravimo srityje), 
kokybiškas asmeninių kompiuterių su „TV tiuneriais“ pakaitalas, idealus 
daiktas mėgstamiausių vaizdo įrašų archyvo sudarymui. 
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„CANON DIGITAL IXUS 700“* 


Būdamas „madų įstatymų leidėjų“ rinkoje, „Canon“ kiekvienu savo nauju gaminiu nuolat formuoja šiuolaikiško fotoaparato vaizdą. 
Ultrakompaktinių modelių klasėje šiemet kompanija siūlo atnaujintą IXUS seriją, pristatyta dviem aparatais: „flagmanu“ „Digital 
IXUS 700“ (7 megapikselių) ir „liaudišku“ „Digital IXUS 50“ (5 megapikselių). Šiuo metu IXUS 700, su kuriuo mes jus ir 
susipažindinsime, yra vienintelis 7MP aparatas savo klasėje. Taigi jo „kišeninis“ formatas leis nuolat nešiotis aparatą su savimi, 


o aukštos gebos matrica — spausdinti A3 formato nuotraukas. 


KOKYBĖ IR GREITIS 
Fotoaparate „Canon Digital IXUS 
700" yra naudojama optika su židi- 
nio nuotoliu 37-111 mm ir židinio 
žingsniu f/2.8-4.9 — to visiškai 
užtenka spręsti bet kokius „buitinio“ 
fotografavimo uždavinius. Aparate 
naudojama jau klasikine tapusi opti- 
nio 3x - skaitmeninio 4x priartini- 
mų kombinacija. Be milžiniškos mat- 
ricos, nemaža vaidmenį teisingų nuo- 
traukų kūrime atlieka naujausias pro- 
cesorius „DIGIC II“ su tokia pat ar- 
chitektūra, kaip ir „Canon EOS-1“ 
iš profesionalių skaitmeninių veidro- 
dinių fotoaparatų serijos. 

Be gyvybiškai svarbių funkcijų atli- 
kimo (vaizdo apdorojimas, fotogra- 
favimo parametrų apskaičiavimas, 
sumažintas energijos suvartojimas), 
procesorius turi „sample“ (paruoš- 
tų] scenų biblioteką, su kuriomis yra 
palyginamas kiekvienas rengiamas 
naujas kadras tam, kad būtų gali- 
ma apskaičiuoti optimalius ekspozi- 
cijos dydžius ir ryškumo gylį. Nepai- 
sant visų šių sudeėtingumų, „Canon“ 
kompanijos naujiena pirmauja savo 
klasėje pagal nuotraukų išsaugojimo 
ir apdorojimo greitį. „DIGIC II“ užtik- 
rina greita kameros įjungima per 
0,8 sek., nepertraukiamą fotogra- 
favima 2 kadrų per sek. greičiu iki 
visiško atminties kortelės užpildymo, 
greitą vaizdų atkūrimą ekrane, au- 
tomatinį nuotraukų pasukimą per- 
žiūros metu. 


IŠVAIZDA 

„XUS 700“ dar karta patvirtina ži- 
noma liaudiška išmintį, kad išorė yra 
nemažiau svarbesnė už vidų. Nerū- 
dijančio plieno korpusas, natūralus 
matinis poliruoto metalo blizgesys, 
teisinga stačiakampio forma, suap- 
valinti kraštai. Jis puikiai telpa į del- 
na, 0 suapvalinti kraštai tik pabrė- 


DIGITAL 
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žia kameros kompaktinį dizainą. Vi- 
si mygtukai sudėlioti patogiai, paties 
aparato konstrukcija gerai apgalvo- 
ta. Atminties kortos, akumuliato- 
riaus ir jungčių dangteliai lengvai at- 
sidaro. Galinėje panelėje — dviejų co- 
lių kokybiškas LCD ekranas. Jame 
naudojama funkcija „GAuickBright“ di- 
dina jo ryškuma iki maksimalaus dy- 
džio tuo atveju, kai fotografuojama 
lauke. Esant silpnam apšvietimui, įsi- 
jungia funkcija „Night Display“, kuri 
pagerina LCD ekrano matomuma. 


FOTOGRAFAVIMO IR FILMAVI- 
MO GALIMYBĖS 

Naujoviška funkcija „Hold“ (Išlaikymas) 
leidžia kiek norima ilgai laikyti ekrane 
ka tik nufotografuota kadrą, o vėliau 
ištrinti arba išsaugoti jį. Naujasis me- 
niu punktas „My Colours“ (Mano Spal- 
vos) suteikia galimybę patiems parinkti 
spalvų paletę fotografavimo ir filmavi- 
mo metu. Iš viso yra devynios spalvų 
redagavimo funkcijos, tarp kurių ir to- 
kia įdomi, kaip „Colour Accent“ (Spal- 
vinis Akcentavi- 
mas), sukurianti 
visą vaizda nespal- 
vota, išskyrus vie- 
na spalvinga dė- 
mę. Kitos funkci- 
jos leis padaryti 
pasirinktas spal- 
vas labiau gyvy- 
bingomis arba 
tiesiog pakeisti 
vieną spalva ki- 
ta — tai pra- 
vers ne tik pra- 
mogai, bet ir 
darbe, pvz., inter- 
jerų planavime. 


Iš viso „IXUS 700“ vartotojui siū- 
lo 13 fotografavimo režimų. Tarp 
jų — iprastas automatinis režimas, 
rankinis su galimybe reguliuoti dau- 
gybę parametrų, taip pat sutapati- 
nimo režimas panoramų fotografa- 
vimui. Devyni papildomi fotografavi- 
mo režimai, tarp kurių yra „portre- 
tas“, „sniegas“ ir „paplūdimys“, skirti 
palengvinti parametrų nustatyma ti- 
piškose fotografavimo salygose. 

Padidintos galios blykstės veikimo 
atstumas siekia 5m, esant automa- 
tinei ISO reikšmei. Dėl kompaktiškų 
korpuso išmatavimų blykstė yra la- 
bai arti objektyvo, dėl to žmonių nuo- 
traukose gan dažnai galima paste- 
bėti „raudonų akių“ efekta. Naudoti 
blykstę fotoaparato „macro“ režime 
(minimalus atstumas iki objekto — 
5 cm) nepatariama. 

Videoklipukų filmavimas gali būti at- 
liekamas keliais režimais: standarti- 
niu (VGA formatas, 30 kadrų per 
sek. iki pilno kortelės užpildymo), grei- 
tu (skirtas greitai judantiems objek- 
tams filmuoti, 320x240 formatas, 
60 kadrų per sek. iki minutės laiko), 
kompaktinis (160x120 formatas, 
15 kadrų per sek. iki 3 minučių). 
Pažymėtina naujovė — galimybė nau- 
dotis skaitmeniniu priartinimu filma- 
vimo metu. Baltos spalvos balan- 
sas ir ekspozicija priartinimo metu 
suderinami automatiškai. 

Testinis fotografavimas dienos 
šviesoje neatnešė kokių nors 
nemalonių siurprizų — 
puikus spalvų atkūri- 
mas, triukšmas faktiš- 
kai nepastebimas. Fo- 
tografuojant su įkaitini- 
mo lempomis, auto- 


matinis baltos spalvos balansas su 
savo užduotimi nesusitvarkė — nuo- 
traukos spalvinė gama praktiškai pil- 
nai nuslinko į „geltona“ sriti. Kore- 
guojant balto balansą kaip rankiniu 
būdu, taip ir parenkant atitinkama 
režimą, nuotraukos spalvinė gama 
buvo atkurta idealiai. Filmavimas su 
blykste vyko visiškoje tamsoje, ir ob- 
jektas buvo išdėstytas netoli objek- 
tyvo. Automatinio fokusavimo ap- 
švietimo dėka pavyko gauti gera ryš- 
kuma, o blykstės šviesos srauto pui- 
kiai užteko tam, kad objektas būtų 
visiškai apšviestas. 


KOMPLEKTACIJA IR 
AKSESUARAI 

Pakankamai kuklia fotoaparato kom- 
plektaciją sudaro: išsamios varto- 
tojo instrukcijos anglų ir rusų kalbo- 
mis, kompaktinis diskas su progra- 
miniu aprūpinimu, kroviklis CB- 
2LUE (pilnas pakrovimo laikas — 
1.5 valandos), ličio jonų akumulia- 
torius NB-3L (leidžia padaryti iki 
160 nuotraukų be pakrovimo), dir- 
želis rankai, 32Mb „Secure Digital“ 
atminties kortelė, USB laidas, A/V 
laidas. Kaip matome, dėžutėje nė- 
ra net apsauginio užvalkalo, tačiau 
už papildoma kainą kompanija siūlo 
įsigyti daugybę aksesuarų. Mėgėjai 
plaukioti po vandeniu galės pasi- 
džiaugti vandeniui atspariu dėklu, su 
kuriuo įmanoma filmuoti net 40 
metrų gylyje, o profesionaliems fo- 
tografams būtinai pravers aukštos 
galios papildoma blykstė HF-DC1, 
suteikianti puikią galimybę daryti ko- 
kybiškas nuotraukas naktį arba tam- 
siose patalpose. 

Apibendrinant, galima teigti, kad 
„Canon Digital IXUS 700“ yra labai 
sėkmingas ultra kompaktinės kame- 
ros variantas, ir įgudusiose (ir ne- 
įgudusiose taip pat] rankose suge- 
ba daryti puikias nuotraukas — ne 
tik ryškioje saulės šviesoje, bet ir 
visiškoje tamsoje. 


Alex 
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gerai žinai, kad, namie turėdamas 
padoresni kompiuterį, gali turėti 


ir visą garso įrašų studiją. Aišku, tai nebus 
pilnavertė studija, kokiose savo muziką įrašinėja 
žvaigždės, bet juk nereikia tikėtis, kad standartinis, 
gatvėje važinėjantis sportinis automobilis prilygtų 


Formulės 1 bolidui. 


Norėdamas įkurti savo kompiute- 
ryje virtualią garsų įrašų studija, 
iš karto susidursi su keliomis pro- 
blemomis. Pirma ir didžiausia — 
informacijos trūkumas. Sakykim, 
tau reikia geresnės, neintegruotos 
garso plokštės. Kur eisi? Greičiau- 
siai ten, kur pirkai kompiuterį. Ta- 
čiau tai bus viena didžiausių klai- 
dų, nes geriausiu atveju tau pa- 
siūlys kokia nors „Creative“ gar- 
so plokštę, su kuria vėliau tu- 
rėsi bėdų. Niekas nesako, kad 
šios plokštė blogos, tačiau, no- 
rėdamas pilnaverčiai dirbti su 
tokia plokšte, turėsi gerai pa- 
prakaituoti, paieškoti įvairiau- 
sių „draiverių“ (pvz. iš „KX Pro- 
ject“), kad galėtum ją optimi- 
zuoti. Kodėl taip yra? Labai 
paprasta — populiariausios 
garso plokštės skirtos muzi- 
kos klausymui, bet jokiu bū- 
du ne jos gaminimui. Jos ne- 
palaiko ASIO technologijos, 
kuri, grubiai tariant, leidžia 
garso plokštei tiesiogiai ben- 
drauti su įvairiais muzikiniais 
įrenginiais ir programine 
įranga, aplenkiant „Win- 
dows“operacinę sistema. O 
kai nėra ASIO, atsiranda įvai- 
riausi traškesiai, stabdymai, vėla- 
vimai. Įsivaizduok, kad turi klaviši- 
nį instrumenta, prijungta prie kom- 
piuterio per MIDI. Spaudi natas, 
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groji kažkokia melodija, o ausinėse 
garsas gerokai pavėluotas. Tai vi- 
sų garso kortų, nepalaikančių ASIO 
technologijos, bruožas, kuris tave 
sunervins per pirmas darbo minu- 
tes. 

Informacijos gali ieškoti Interne- 
te, pvz., keliuose lietuviškuose fo- 
rumuose, kuriuose plepa muzika 
kompiuteriu kuriantys asai. Tiesa, 


jie — asai tik savo plepalais, o ne 
savo kuriama muzika, tačiau nuo 
to tik dar blogiau. Užduok tokioje 
konferencijoje elementarų klausi- 
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mą: „Noriu kompiuteriu kurti ir 
įrašinėti muzika. Kokį rinktis „sof- 
tą“, kokia garso plokštę ir pan.“. 
Atsakymų bus įvairių, tačiau ben- 
dras jų bruožas vienas — dauge- 
lis, norėdami parodyti savo eru- 
diciją ir išmanyma, pažers tokių 
frazių, kad pusės žodžių nesupra- 
si. Galų gale tau pasiūlys garso 
kortą, kaip minimum kainuojančia 
800 - 1500 Litų, profesionalia 
programinę įranga už 1500 - 
2700 Litų ir midi klaviatūra už 
kokius 800 Litų. Dar gausi infor- 
macijos apie pultus, kolonėles, 
ausines ir, viską sudėjęs krūvon, 
suprasi, kad, norėdamas pradėti 
kurti muziką kompiuteriu, pinigų 
išleisti penkis kartus daugiau, nei 
mokėjai už kompiuterį. Bet juk to 
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tau nereikia, tu tik atsargiai užsi- 
minei, kad norėtum kurti muzika, 
kažką sugroti su klavišiniais instru- 
mentais, įrašyti gitara, vokalą ir 
tiek. Norėtum kurti 
tik sau, nepretenduo- 
damas į MTV hitų 
viršūnes, galų gale 
tu net nežinai, ar tau 
tai patiks, ar po pus- 
mečio neatsibos ir 
pan. Žodžiu, tau rei- 
kia paprasto, pigaus 
varianto, o ne PRO. 
Deja, likai neišgirs- 
tas, nes niekas neno- 
ri kalbėti apie papras- 
tus, kiekvienam pri- 
imtinus variantus, 
nes tai — „ne lygis“. 
Bet patikėk, net tie, 
kurie žarsto „vertin- 
gus“ patarimus ir sa- 
ve laiko „profais“, daž- 
niausiai išnaudoja ne 
daugiau 10 proc. tu- 
rimos programinės 
įrangos bei aparatū- 
ros galimybių. Galų 


gale pasiklausyk, kokia muzika ku- 
riama Lietuvoje, ir suprasi, kad jo- 
kia aparatūra neatstos idėjų ir ta- 
lento trūkumo. 

Taigi paliekame „profų“ forumus, 
tegul jie toliau tarpusavyje ginčija- 
si ir vienas kitą moko, o mes pa- 
sižiūrėkime, ką galime padaryti už 
nedidelę 400 Litų neviršijančią 
sumą. Kiekvienas, kuriantis mu- 
zikąa kompiuteriu, tau pasakytų, 
kad už tokius piningus net norma- 
lios garso plokštės neįpirktum, bet 
tai netiesa. Paimkime, kad ir „Ne- 
ON“ — klavišinį MIDI instrumen- 
tą su garso plokšte. Du viename 
— išorinė garso plokštė ir dviejų 
oktavų klaviatūra. Viskas jungia- 
ma USB jungtimi, tad atpuola dar 
viena problema — brangaus Ml- 

DI laido, jungiančio klaviatū- 
ras ir garso plokštes trū- 
kumas. Kai kurie „specai“ 
garsiai reiškia abejones, 
kad išorinės graso plokš- 
tės, jungiamos per USB, 
nėra gerai, nes esą USB 
jungtis nesusitvarko su di- 
deliu informacijos srautu, 
kai reikia realiame laike 
perduoti garso failus. Tai 
netiesa — tokios idėjos 

gimsta tik tiems, kurie nė- 
ra bandę išorinių per USB 
jungiamų garso plokščių. 

Ką dar, be jautrios klavia- 

tūros ir garso plokštės, 

turi „Ne0N“? Du audio 
įėjimus ir išėjimus bei 
jautrų mikrofonini tėjima. 

Tad prie jo gali pasijungti 

gitara, mikrofona ir pan. 
Be to, yra visa eilė kontrolerių, 
skirtų įvairiems įrenginiams valdy- 
ti. Negana to, prie kartu su „Ne- 
ON“ gauni programinę įranga 
„Tracktion“. Tai intuityvaus „inter- 
feiso“ „sekvensorius - trekeris - 
audio redaktorius“, kurį gana pa- 
prasta naudoti. Tiesa, savo gali- 
mMybėmis jis neprilygsta toms pro- 
gramoms, kurios kainuoja kelis 
tūkstančius Litų, bet pirmai pra- 
džiai jo pilnai pakaks. Kas svar- 
biausia, „NeON“ palaiko ASIO tech- 
nologija, tad bet kokioje muzikinė- 
je programoje, nurodęs audio kor- 
tą „ASIO 2,0 - ESI NeON“, gali 
pasirinkti minimalų vėlavimo („laten- 
cy“) laika iki 3 ms. Net 11 ms 
vėlavimas praktiškai nėra junta- 
mas, lyginant su tuo, kuris atsi- 
randa dirbant su garso plokštėmis, 
nepalaikančiomis ASIO. 

Vienintelis gana ryškus „NeON“ trū- 
kumas — dviejų oktavų klaviatūra. 
Normaliai grojančiam žmogui ma- 
žiausiai reikia 4 - 5 oktavų. Tačiau 
nereikia norėti stebuklų iš įrenginio, 
kurio kaina neviršija 400 Litų, ir taip 
čia visko pakankamai nemažai. 


PARIAH 
Pagrindiniame meniu Settings opcijoje pasirinkite Cheat Codes, tada 
veskite kodus. 


Visa amunicija — ALLAMO 

Dievo režimas — F3ARM3 

Slaptas turinys — ShhltsaSecret 

Visi vieno žaidėjo lygiai — IMALAZYBEEOTCH 
Vietos statistika — MYLOCATION 


Žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus. 


Dievo režimas — god 

Kiaurai sienas — ghost 

Skrydžio režimas — fly 

999 amunicijos visiems ginklams — allammo 

Nustatyti matymo lauka; standartas yra 70 — fov <skaičiuš> 
Pirmo asmens vaizdas — behindview O “ 
Trečiojo asmens vaizdas — behindview 1 

Botai multiplayer žaidime — addbots <skaičius> 

Duoti energijos šerdžių — summon VehicleGame. WeaponEnergyCo- 
re 

Išjungti skrydžio ir vaiduoklio režimus — walk 

Visi ginklai — allweapons 

Nematomumas — invisible <O ar 1> 


SPLINTER CELL: CHAOS THEORY 

Reikia redaguoti žaidimo faila, tad pasidarykite kopiją. Su „notepad“ 
atsidarykite „<zaidejo vardas> ini“ faila kataloge „documents and set- 
tings'all userslapplication datalubisofttom clancy's splinter cell cha- 
os theoryĄprofiles<zaidejo vardas>". Pridėkite eilutę. Susiekite vieną 
iš sekančių kodų su funkciniu klavišu kaip nurodyta, ir žaidimo metu 
spauskite jį, kad įjungtumėte atitinkamą kodo funkcija. Pavyzdžiui: 


F2=nematomas 
F3=nepažeidžiamas 
F4=amunicija 


Nematomas — invisible 1 
Nepažeidžiamas — invincible 1 
Sveikata — health 

Amunicija — ammo 

Kiaurai sienas — ghost 

Užšaldyti priešus — playersonly 
Užmušti visus priešus — killpawns 


MIDNIGHT CLUB 2 
Eikite į options ekrana, tada rinkinės cheat codes. Veskite kodus. 


Visi režimai — theparrot 

Visi miestai — griswold 

Visi miestai, automobiliai ir režimai arcade žaidime — upupdow- 
ndown or rimbuk 


Nustatyti sunkumą, O lengviausias — howhardcanitbe<O-9> 
Nustatyti greitį, O lėčiausias — howfastcanitbe<O-9> 

Paspaudus F šaudo, žala išjungta — starpower 

Paspaudus F šaudo, H šaudo raketomis, žala išjungta — Ieathe- 
randlace 

Paspaudus F šaudo, H šaudo raketomis, žala neišjungta — opera- 
tiondoom 

Psichodelinis vaizdas — starlite 

Nitro — octane 

Neriboti nitro, taip pat yra ir motocikluose — yerbamate 

Faster in-air controls — tumbler 

Reset faster after crash — guickFix 

Press [Shift] + F to fly — aguaspark 

All cars stand still — happyhour 


CHICAGO 1930 
Žaidimo metu spauskite F11 ir veskite kodus. 


Neribota amunicija — bingo 
CPU veikėjai nepažeidžiami — 
Praleisti lygi — winner 


immunity 


HALF-LIFE 

Paleiskite žaidimą su komandine eilute -dev -toconsole. Tada spaus- 
kite = jei oranžinis tekstas ekrane neišnyks. Žaidimo metu spauskite 
= ir įveskite sv cheats 1. Vėl spauskite = ir veskite kodus. 


Dievo režimas — /god 

Nustatyti gravitacija — /sv gravity <-999 - 999999> 
Visi ginklai ir amunicija — /impulse 101 

Kūrėjų režimas — /developer 1 

Išjungti kūrėjų režimą — /developer O 
Nusižudyti — / kill 

Žemėlapio pasirinkimas — /map <pavadinimas> 
Kiaurai sienas — /noclip 

Gauti daikta — /give <pavadinimas> 

Priešai nekreipia dėmesio — /notarget 

Trečiojo asmens vaizdas — /thirdperson 

Grįžti į pirmojo asmens vaizdą — /firstperson 
Hitman 2: Silent Assassin 


“ Reikia redaguoti žaidimo faila, tad pasidarykite kopija. Su „notepad“ 


atsidarykite „hitman2.ini“ failą žaidimo kataloge. Pridėkite eilutę „Enab- 
IeCheats 1“ failo pabaigoje. Tada veskite kodus žaidimo metu. 


Dievo režimas — IOIRULEY 

Visi ginklai ir daiktai — IOIGIVES 

Pilna amunicija — IOIEOPWEAP 
Užpildyti sveikatą — IOIHITLEIF 

Lėta priešų mirties animacija — IOISLO 
Bombų režimas — IOIER 

Leisti smūgiuoti — IOIHITALI 

Mirtinas režimas — IOILEPOW 
Gravitacija — IOIGRV 

Visi ginklai veikia kaip vinių ginklai — IOINGUN 
Megaforce ginklai — IOIPOWER 


ALIENS VS. PREDATOR 2 
Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus. 


Nepažeidžamumas — <cheat> mpcanthurtme 

Visi ginklai ir amunicija — <cheat> mpschuckit 

Pilni šarvai — <cheat> mpsmithy 

Pilna amunicija — <cheat> mpkohler 

Neribota amunicija — <cheat> mpbunker 

Lygių pasirinkimas visoms trims rūšims — <cheat> mpxfiles 
Teleportuotis į lygio pradžia — <cheat> mpbeamme 

Nustatyti sveikata iki norimo lygio — <cheat> mpdoctordoctor <skai- 
čius> 

Pakeisti į nurodyta veikėjo tipa — <cheat> mpmorph <veikėjo tipas> 
Kiaurai sienas — <cheat> mpsixthsense 

Trečio asmens vaizdas — <cheat> mpicu 

Užmušti visus išskyrus herojų — <cheat> mpdeathtoall 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


GTAII! 

Kas atsiranda, kai surenki visus 
paketus? 

Elonas, Tauragė 

Gaunate $1 000 000 ir raketsvai- 
dį, kuris atsiras jūsų slėptuvėje. 


„WORMS 3D“ 

„A Guick Fix“ 

Kaip pereiti šią misiją? Kurioje vie- 
toje galima rasti „Worms 3D“ 
„seivus“? 

Aurimas, Utena 

Paimkite dėžę priešais jus ir šokite 
ant klaviatūros bei vertikaliai pašoki- 
nekite ant raidžių tokia tvarka: T E 
AM 1 7. Grižkite atgal. Paimkite 
paskutines dvi dėžes su minomis. 
Sudėliokite minas tokia tvarka pagal 
žemėlapį: 
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O 10 
B=o0=B=6=B=o0=B 
B - lemputė 
= - laidas 


0 - ignoruoti jungtį 
1-6 - kur ir kokia tvarka turi būti 
sudėliotos minos 


„RETURN TO CASTLE WOL- 
FENSTEIN“ 

Kaip nugalėti paskutinį bosą? 
Rytis, Ukmergės raj. 

Be abejo, pirmiausia susirinkite 
kiek įmanoma sveikatos ir amuni- 
cijos. Prieš kovą negausite šar- 
vų, tad ankstesniuose lygiuos rei- 
kia stengtis jų neišnaudoti. 

Kovai reikės labai daug šaudme- 
nų. Slinkite ratu aplink Heinrichą 
su Tesla ginku, kuris pataikis tiek 


(ji, tiek į zombius aplink jį, be to, 
nereikia jaudintis, kur taikaisi. Vi- 
suomet laikykitės toliau nuo Hein- 
richo. Vienas kirtis jo kardu atims 
pusę sveikatos. 

Pasibaigus Tesla amunicijai, per- 
sijunkite į Panzerfaust ir leiskite į 
bosą visas raketas, kiek turite. Po 
to persijunkite į Venom ginklą. Kai 
pasidarys per karšta, pasiimkite 
Ugniasvaidį ir naudokite Paratro- 
oper šautuvo apkabą. Galiausiai 
vėl persijunkite į Venom — turėtų 
būti jau ataušęs, kad užtektų už- 
mušti Heinricha. Jei ir šiuo neuž- 
mušite, vėl imkite galingiausia gin- 
klą ir pribaikite jį. 

Šaudydami iš vemon į zombius, 
būkite labai atsargūs, nes kai ku- 
rie turi skydus, nuo kurių kulkos 
atšoks. Taikykitės tik į galvas ar- 
ba apeikite iš nugaros. 


„COUNTER STRIKE 1.6“ 
Kaip įkelti Zbot „botus“? 
Mažvydas 


Paleidus žemėlapį, konsolėje para- 
šyti bot add, tada prasidės žemė- 
lapio analizės procesas, turėtų pa- 
sirodyti užraštas „Analyzing“. Pasi- 
baigus analizei, specialus failas 
*.NAV bus išsaugotas kataloge 
„cstrike/maps“. Žemėlapis iš nau- 
jo užsikraus ir tada vėl reikia suves- 
ti bot. add ir žaisti. 


„SPIDER MAN 2“ 

„Free Play“ 

Kai pereinu visą žaidimą, nežinau 
ką daryti. Gal galėtumėt įdėti pa- 
bėgusių nusikaltėlių ir „Exotic spi- 
ders“ buvimo vietas? 

Romas, Kaunas 

Kadangi „exotic spaiders“ yra labai 
daug ir jų nesutalpinsime, idedame 
nusikaltėlių sarašą. 

1. B. „Bad“ Wolfgang — už „Activi- 
sion“ stendo Bronkse. 

2. Sal „Green Jeans“ Berg — 
už „Gatta Bail Bonds“ stendo 
Bronkse. 

3. Werner Von Schnitzel — šalia 
galinių laiptų Bronkso bažnyčioje. 
4. Barney „Bagger“ Rabble — gat- 
velėje šalia bažnyčios Bronkse. 

5. Barry Rito — šoniniame kam- 
baryje šalia valytojo spintos ban- 
ko rūsyje. 

6. Lloyd „The Boy“ Scowt — gatve- 
lėje šalia OsCorp. 

7. Dave „Milkshake“ Lactick — kam- 
baryje ant pastato stogo netoli Os- 
Corp. 

8. Ira S. Banks — centre, šalia SW 
Bronx išvažiavimo. 

9. Jack „O“ Lanturn — gatvelėje ša- 
lia City Hall. 

10. Brett Stinx — laiptų apačioje 
automobilių garaže. 

11. Eddie „Tick“ Tock — Crystal To- 
Wer apačioje. 

12. Jim „Yeah, Right“ Stone — Mid- 
town gatvelėje. 

13. Slim „The Straw“ Sputz — ant 


Midtown pastato stogo. 

14. Warren Peace — trečiojo aukš- 
to OsCorp lifte. 

15. Manny Hadton — ant aukščiau- 
sio pastato viršūnės šalia OsCorp 
pirmoje 

Mysterio's Calamity scenoje. 

16. Bob „Doughboy“ Simpson — 
ant Dyemond pastato viršūnės ant- 
roje Mysterio's Calamity scenoje. 
17. Lefty McGrabber — ant pa- 
stato su smaile viršūnės antroje 
Mysterio's 

Calamity scenoje. 

18. Denny T. Hefft — antrame 
atvirame sandėlyje Doc Ock's te- 
ritorijoje. 

19. Vid E. O. R. Kade — pagrin- 
diame ofiso kambaryje Ock's san- 
delyje. 

20. Lester „Lips“ Festerpuss — 
kambario kampe tik pradėjus 10- 
ąją Misiją. 

21. Izzy „F“ Factur — prasidėjus 
paskutiniam mūšiui, su Doc Ock's 
slepiasi sandėlyje. 

22. Ditto Coupier — pasislėpęs prie 
(ėjimo į Exfoliate pastata Bronkse. 
23. Danny „The Yolk“ Davis — laip- 
tų, vedančių į One World Investors 
pastatą apačioje, miesto centre. 
24. Whaleback Slim — ketvirtame 
aukšte kampe, Crystal Tower 

25. Silas „The Crab“ Crabtree — 
Roman Nose pastate Midtown. 
26. Franklin Beens — ant Benefit 
pastato viršaus Midtown. 

27. Lenny Boogleschmidts — tu- 
nelyje pagrindinėje metro stotyje. 
28. Mac „The Meat“ Berger — ko- 
ridoriuje prieš įeinant į metro plat- 
formas. 


MDK 2 

Kaip nugalėti pirmąjį bosą? 
Žygis 

Pirmiausia reikia, įsijungus snai- 
perio priartinima, išmušti ketu- 
ris rutulius šalia boso centro, ta- 
da dar vieną rutulį centre, o ta- 
da šauti į atsidengusį pilotą ke- 
Ietą kartų. Tuomet jis iššoks iš 
laivo ir reikės su juo susikauti ar- 
timoje kovoje. Šaudydami laiky- 
kitės lygio gale, kad prie jūsų ne- 
listų ateiviai. 


„THEELDERSCROLLS III MOR- 
ROWIND“ 

Ką daryti, kai iš anksčiau nu- 
žudžiau Baladas Demnevanni 
Gnisis miestelyje, o dabar man 
davė „kvestą“ — su juo pasi- 
kalbėti Master Aryon Tel Vos 
mieste. Kaip jį prikelti arba 
įvykdyti misiją? 

Gedas, Prienai 

Nužudyto Baladas neprikelsite. Teks 
atsisakyti „kvesto“ arba peržaisti 
nuo tos vietos prieš nužudymą. 
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CINEMA 


BETMENAS: 


JAV 2005 


Režisierius: Christopher Nolan 
Aktoriai: Christian Bale, Morgan Freeman, Gary 


Oldman 


Po šaltai sutiktos ir finansiškai 
nelabai pasisekusios ketvirtosios 
„Betmeno“ dalies, rodės, žmo- 
gus-šikšnosparnis jau nugrims 
į praeitį ir nebepasirodys di- 
džiuosiuose ekranuose. Tačiau po 
ilgokos tylos nuspręsta atgaivinti 
„Betmeno“ seriją, atiduoti filmą 
į kitas rankas — filmo „Memen- 
to“ režisieriui Christoferiui No- 
lanui — ir parodyti, nuo ko vis- 
kas prasidėjo. 


„Betmenas: Pradžia“, kaip ir gali- 
ma spręsti iš pavadinimo, pasa- 
kos apie jaunojo Briuso Veino gy- 
venima ir jo tapimą žMogumi-šikš- 


nosparniu, kovojančiu prieš Gota- 
mo miesto piktadarius. Ankstes- 
nėse „Betmeno“ serijose jau ma- 
tėme užuominas apie jo turtingų 
tėvų nužudymą tiesiai berniuko aky- 
se. Po šios traumos Briusas ta- 
po apsėstas keršto troškimo, ta- 
čiau likimas Iš jo atėmė šį šansą. 
Jis pradingo į rytus, kur ieškojo 
atsakymų ir savojo kelio su pavo- 
Jingo bet garbingo nindzių kulto Iy- 
deriu Ra's Al-Ghul. Dabar Briu- 
sas grįžta į tiesiog pūvantį Gota- 
mo miestą, kurį valdo organizuo- 
tos nusikaltėlių gaujos ir pavojin- 
gos blogio asmenybės. Uolos at- 
radimas po savo dvaru ir bando- 


masis šarvuotas kostiumas leidžia 
Briusui tapti nauja persona, kuri 
įvarys baimės nusikaltėliams. Taip 
Briusas tampa Betmenu ir su po- 
licininko Džimo Gordono pagalba iš- 
siruošia į kovą prieš nusikalstamu- 
ma ir jo vadeivas — mafijos doną 


Falcone, suktą daktarą ir narkoti- 
kų prekeivį Scarwcrow ir paslap- 
tinga trečiąjį asmenį, puikiai pažįs- 
tantį Veiną ir laukiantį tinkamos aki- 
mirkos kirsti. 

„Betmenas: Pradžia“ Lietuvos ki- 
no teatruose nuo birželio 1 O-osios. 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos 
spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIO PLAKATO (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 


pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 
Lygis / misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


ATSAKYMAS Į „ATSPĖK ŽAIDIMA“ KONKURSA: 


MILILIOLIKI 


Norėčiau sužinoti apie šią žaidimų pasaulio 
asmenybę: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile?hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimaie?hakeris..lt 
Klausimai — pcfaghakeris.lt 
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Turiu daug filmų ir žaidimų. Kas turite taip 
pat daug ir norite keistis, rašykite el. paštu 
axlxe2 mMail2k.ru, Aleksej, Vilnius. 


Parduodu vairalazdę „Fox 2 Pro USB“. Tik 
Vilniuje. Tel.: (675) 40941, Andžėjus, VII- 
nius. 


Perku „Star Wars: KOTOR“ žaidimą. Tel.: 
(605) 58256, Arnoldas, Ukmergė. 


Parduodu žaidimus. Turiu daug ir įvairių. Tel.: 
(603) 09442, Vytautas, Kretinga. Rašyti 


sms. 


Parduodu PC CD: NFSU, „Singles Flirt Up 
Your Life“. 


Jei turite mobiliuosius telefonus su WAP funk- 
cija, būtinai aplankykite, nepasigailėsite http: / 
/princas1.wab.ru 


Pirkčiau PC CD: „Half Life 2“, „Far Cry“, „Nit- 
ro Family“, „Doom 3“, „Syberia 2“, „Enter 


The Matrix“, „Call Of Duty“. Linas. Rašyti SMS 
(601]08520. Tik iš vilniečių. 


Parduodu apie 100 naujų gerų ir senų [gerų ar 
blogų — jūs galėsite rinktis]. Turiu nfsu2 HL2 
Brothers in arms ir, svarbiausia, nba 2005 
mod'a EUROLEAGUE LIVE 2005!Atsakyma pa- 
rašykite e-mailu. e-mail: deividasruzgys 2 one.lt 
Gyvenu Kaune.Deividas 


Praduodu Pc žaidimus. Turiu visokių. Kreiptis: e- 
mail-vamsahar-10€0n16 t 
tel. 860593596 


Parduodu; 

„Enter the Matrix“, „Need for Speed Underg- 
round“, „Soldier of Fortune 2“, „NBA Live 
2005“, „Need for Speed Underground 2“, „To- 
ny Hawk's Underground 2“, „Rise of Nations“, 
„Praetorians“, „Hitman 2“, „Postal 2“, „Ghost 
Master“, „eRacer“, „Jurassic Park“, „Counter 
Strike Condition Zero“, „Moto GP 2“, „Worms 
World Party“, „Command and Conguer Gene- 
rals“, „Far Cry“. PS Tik Panevėžyje. taga- 
tis yahoo.com 
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XPERT CLUB 


DOONI 23: 


RESSURECTION 


OF EVIL 


NAUJI GINKLAI 


JONIZUOTOS PLAZMOS 
KELTUVAS 
Duomenų apie jėga, tiksluma, mak- 
simalų šaudmenų skaičių, apkabos 
talpumą, šūvių dažnuma ir pakenki- 
mo jėga nėra. Ginklas iš naujo už- 
taisomas normaliu greičiu. 

Šis naujas ginklas gali būti naudo- 
jamas dvejopai: gynybai ir puolimui. 

Naudodamas šį ginkla gynybai gali 
pasiekti ant aukštų kraštų esančius 
iš pirmo žvilgsnio nepasiekiamus ob- 
jektus (pavyzdžiui, šaudmenis ar gy- 
vybių paketa). Be to, gali judinti dė- 
žes, tepalų statines ir kitus objek- 


tus, kurie slepia uždarytus kelius link 
paslėptų gėrybių. 

Puolime šis ginklas suteikia džaugs- 
mo. Nuostabiausias šio ginklo sugebė- 
jimas yra priešininkų kulkas, sklendžian- 
čias ore, nukreipti atgal į priešininką ir 
beveik visada jį nužudyti. Šalia pama- 
čius sprogstančius objektus, gali juos 
sviesti į priešininkus, ir sprogimo ban- 
ga nužudys bet ką, esanų šalia. Ma- 
žesnius priešininkus gali, pakėlęs į ora, 
mesti sieną arba į šalia esančią lavą. 


DVIVAMZDIS ŠRATINIS 
ŠAUTUVAS 

Ginklo jėga ir tikslumas nežinomas. 
Maksimalus šaudmenų skaičius — 


320 kulkų, apkaboje telpa du šovi- 
niai, šūvių dažnis labai mažas, ta- 
čiau pakenkimo jėga — apie 210, 
ginklas iš naujo užtaisomas norma- 
liu greičiu. 

Šie šratinis šautuvas žaidime ge- 
riausias, nes jo didžiulė galia ir taik- 
Ilumaš stebinantis. 

Kadangi šis šautuvas turi du vamz- 
džius, po kiekvieno šūvio teks iš naujo 
užtaisyti šautuva, tačiau tai netrunka 
taip ilgai, kaip su paprastu šratniu šau- 
tuvu. Ilgas užtaisymas nublanksta prieš 
šūvio galinguma. Tinka naudoti iš ar- 
čiau, nes visgi — tai šratūinis šautuvas. 

Kaip visada, taikykis priešininkams 
į galvą, netgi Pragaro riterį galima 
nužudyti su vienu arba dviem tiks- 
liais šūviais, nors jis žaidime vienas 
iš stipriausių tavo priešininkų. 

Dėl to tausok dviejų vamzdžių šra- 
tinį šautuvą stambesniems prie- 
šams, nes, žaidžiant žaidimą, kuo 
toliau, tuo sunkiau surasti amunici- 
ją, kuri tinka šiam šautuvui. 


ARTEFAKTAS 
Ginklo jėga, tikslumas, apkabos 
talpa, galia bei užsitaisymo laikas 
nežinomas. Tačiau jis naudoja 
žmonių sielas, iš viso galima tu- 
rėti tris sielas. 

Apie ši ginkla, kuris atkeliavo iš pra- 
garo, mažai kas žinoma, tačiau kas- 
kart nužudžius pragaro medžiotoją, 
jo įėga papildoma tau. Artefaktas tau 
gali suteikti pragaro laiko, nemato- 
mumaą arba keturguba jėga. 


Artefaktas savo jėga gauna iš 
žmonių lavonų. Kai naudosi artefak- 
tą, aplink žmogaus lavona pastebė- 
si oranžinę aurą, supančia jį. Pasi- 
naudok ginklu ir žmogaus sielą pri- 
dėk į ginklo apkaba. Pasinaudojus gin- 
klo suteikiamomis galiomis, maksi- 
maliai pasinaudok aplinkybėmis, nes 
tai truks apie 10-15 sekundžių. 


NAUJI MONSTRAI 


ATGAIVINTIEJI NUMIRĖLIAI 
(BIO ZOMBIAI) 

Jų jėga ir apsauga nežinoma. Prieš 
juos gali naudoti dviejų vamzdžių šra- 
tinį šautuvą arba kulkosvaidį. 

Šie zombiai beveik nesiskiria nuo 
senesniųjų. Juos nužudęs, atsidur- 
si šalia toksinių medžiagų, dėl to, 
pastebėjęs juos, iškart nedvejoda- 
mas atiduok pirmenybę jų žudymui. 


PRASTUOLIS (VULGAR) 

Nors jo jėga ir apsauga nežinoma, 
tačiau prieš jį gali naudoti glemžika, 
šratinį šautuvą, dviejų vamzdžių šra- 
tinį šautuvą arba granatas. Šis prie- 
šininkas prieš ataką garsiai sušun- 
ka. Tau pasiseks, jei jam užmušti Už- 
teks dviejų šratinio šautuvo kulkų, nes 
dažniausiai prireikia ir daugiau. Dėl 
to naudok dviejų vamzdžių šratinį šau- 
tuvą — turėtų užtekti vieno šūvio. 
Efektyviausias būdas yra pasinaudo- 
ti granata — prireiks tik vienos, o 
prastuoliai gali mirti net keli. 


D00M 3: RESSURECTION OF EVIL 


Naudodamas glemžika, ore gali 
pagauti jų sviesta degantį rutulį ir 
nukreipti atgal į priešininka. 


MUŠEIKOS (BRUISER) 

Apie jų jėga ir apsauga nežinoma. 
Naudok artefaktą arba raketų pa- 
leidimo įrenginį, galima naudoti ir 
BFG 9000. 

Mušeika — vienas iš galingiausių 
priešininkų, kuriuos sutiksi žaidime. 
Jis staigesnis už Prastuolių svie- 
džiamus ugnies kamuolius ir gyves- 
nis už pragaro riterį. 

Jei kovoje su Mušeika nenaudosi 
artefakto, — tu žuvęs, ypač jei esi 
pasirinkęs sunkų žaidimo lygį. Tai ne- 
Įmanoma, nes, nepasinaudojęs ar- 
tefakto pragaro laiku, negalėsi iš- 
vengti jo ugnies kamuolių. 

Kovoje su Mušeika pirmiausia ar- 
tefakto pagalba pasinaudok pragaro 
laiku, po to išsitrauk BFG 9000 ir 
nukreipk ginklo jėga į priešininka. Nuo 


šūvio jis mirs, Ir tau nereikės bėgioti 
pirmyn ir atgal, bandant pasislėpti nuo 
jo atakų. Jei neturi BFG 9000, nau- 
dok raketų paleidimo įrenginį. Jei tau 
pasiseks, turėtų užtekti penkių rake- 
tų, kartais reikia ir septynių. Prieš to- 
kią kova pasirūpink šaudmenimis ir 


gywybėmis. 


PRAGARO 
MEDŽIOTOJAI (HELL HUNTERS) 
Kaip ir kitų priešininkų, medžiotojų jė- 
ga ir apsauga nežinoma. Kovoje su 
pragaro medžiotoju tau prireiks Visų 
žnomų ginklų. Nors jie atrodo kaip pra- 
garo riteriai, nes jie kaip ir riteriai visi 
iš steroidų, tačiau po ilgos kovos jie 
gali mirti. Žaidime sutiksi tris medžio- 
tojus, kiekvienam iš jų teks naudoti skir- 
tinga strategiją. Kovojant turėsi didžiulį 
ištverminguma, neužmiršk apie tai. 
Pirmasis pragaro medžiotojas. 
Reikės naudoti glemžiką. Su medžio- 
toju susidursi jau antro lygio vidury- 
je. Įžengus į kovos lauka, dešinėje 
pastebėsi dvi statines, o kairėje — 
pasikartojamus plazmos šūvius. Iš- 
vengdamas medžiotojo atakų, glem- 
žiko pagalba viena iš plazmos šūvių 


nukreipk į priešininko pusę. Jei jis su- 
šuks, vadinasi, tu pataikei. Tau pri- 
reiks tai pakartoti apie penkis kar- 
tus, kol galiausiai priešininkas bus nu- 
galėtas. Po medžiotojo mirties igysi 
galimybę naudotis pragaro laiku. 
Antrasis pragaro medžiotojas. 
Ši kartą teks pasinaudoti artefaktu, 
kulkosvaidžiu, grandininiu pjūklu ar bet 
kuriuo kitu daug žalos pridarančiu gin- 
klu. Kovai prasidėjus, pasinaudok ar- 
tefaktu. Artefaktui užsikrovus, akty- 
vuok ji, pasiėmęs bet kurį daug ža- 
los pridarant ginkla, ir taikykis į prie- 
šininko krūtinėje atsiradusį oranžinės 
spalvos objekta. Po kažkurio laiko krū- 
tinė užsivers atgal, dėl to teks pa- 
kartoti šį kovos būdą dar kartą. Jei 
artefaktui prireiks sielų, kovos lauko 
pakraščiuose rasi žmonių lavonų. Po 
medžiotojo Mirties igysi įsiūčio galia. 
Trečiasis pragaro medžiotojas. Šio- 
je kovoje teks pasinaudoti Visais turi- 
mais ginklais. Nors kova bus ir pat 


sunkiausia visame žaidime, tačiau ver- 
ta skiriamo apdovanojimo. Įžengus į 
kovos lauka, didžiulės elektros energr:- 
jos bangos apgaubs pragaro medžio- 
toja. Po šio įvykio jis puls tave. Me- 
džiotoja supa elektra, ir atrodo, kad jo 
neimanoma nugalėti, tačiau, apsižva|- 
gęs aplink, pastebėsi keturis kuolus, 
kurie teikia energiją pragaro medžio- 
tojui. Kiekvienas kuolas turi ekraną. 
Trys iš keturių ekranų bus raudoni, o 
vienas žalias. Paspausk žalią ekraną, 
tada pasirodys elektros šerdis. Išsi- 
traukęs ginkla, sunaikink ją. Tai leis tau 
atakuoti pragaro medžiotoją. Naudo- 
damas artefaktą, daužyk ji, po tavo 
smūgių krušos jis gaus energijos iš 
kito kuolo. Pakartok veiksmą, kai pa- 
spaudus, pasirodys šerdis ir tu ją su- 
naikinsi. Ir taip teks daryti su visais 
keturiais energijos kuolais. Galiausiai, 
kai nebeliks iš kur jam gauti energijos, 
tujiiveiksi. Po sunkios kovos tavo atly- 
ginimas — nenugalima artefakto ga- 
lia. Jei pritrūksi artefakto amunicijos, 
dešinėje kovos lauko pusėje rasi slap- 
tą kelią žemyn. Čia rasi gyvybių, keletą 
dalykų ir lavonų. Užkilsi atgal į kovos 
lauka, eidamas į dešinę pusę. 


bAKtEs 


„ Žurnalas 


ERWACHNEOG 


PARIAVFI 


GINKLAI IR JŲ TOBULINIMAS 
Įdomiausias ir išskirtinis „Pariah“ 
bruožas, be abejo, yra ginklų to- 
bulinimas. Kiekvienas ginklas turi 
po tris tobulinimo lygius, kurie pa- 
daro jį daug naudingesni, nei 
įprastos formos. Ginklų tobulini- 
mui naudojamos vadinamosios 
„galios šerdys“, kurias galima ras- 
ti keliaujant žaidimu. Tačiau jų nė- 
ra labai daug, tad visiems gin- 
klams padaryti visų patobulinimų 
tiesiog nespėsite. Taigi pabandy- 
sime „perbėgti“ per ginklus ir pa- 
tarti kuriuos tikrai verta ar net 
būtina tobulinti, o kuriuos galima 
tiesiog palikti nuošalėje. 


„BONE SAW“ 
Rasite: sudužimo vietoje 
Apkabos talpa: nėra 
Rezervas: 1 
Patobulinimai: nėra 


Tai artimos smogiamosios atakos 
ginklas. Jis nėra labai galingas, ta- 
čiau kerta greitai, tad arti esančius 
priešus galima neblogai „užbalado- 
ti“. Žinoma, kaip ir visi rankiniai gin- 
klai, juo naudotis verta tik tuomet, 
kai nebėra kitų galimybių. Ginklas įjun- 
giamas specialiu mygtuku (pagal iš- 
ankstinius nustatymus O). 


GYDYMO |ĮRANKIS 
Rasite: sudužimo vietoje 
Apkabos talpa: 4 
Amunicijos rezervas: 4 
Patobulinimai: 
1 šerdis — greitas įšvirkštimas 
2 — sveikatos padidinimas (+1 
gyvybės langelis) 
3 — adrenalino padidinimas (+1 


gyvybės langelis) 


Gydimo įrankis — labai puiki „Pa- 
riah“ idėja. Kiekvienas įšvirkštimas 
atstato viena daktaro gyvybės lan- 
gelį. Reikia atkreipti dėmesį, kad dak- 
taras pats gali atsistatyti viena ne 
iki galo sunykusi langelį, tad palauki- 
te, kol atsistatys automatiškai, o ta- 
da įrankiu atstatykite kitus. Amuni- 
cija šiam įrankiui išmeta žuvę prie- 
šai. Būtinai sutaupykite šešias ener- 
gijos šerdis šiam daiktui, nes tai la- 
bai padės žaidime. 


RAKETSVAIDIS 
Rasite: traukinyje 
Apkabos talpa: 1 
Amunicijos rezervas: 4 
Patobulinimai: 
1 — šiluminės sekančios raketos 
2 — dvigubos galvutės 
3 — keturgubos galvutės 


Iš esmės įprastas raketsvaidis, 
padarantis labai didelį „bum“. Nieko 
ypatingo, nes amunicijos jam beveik 
niekur nėra, o šovimas ir užtaisymas 
labai ilgai užtrunka. Priešai lengvai iš- 
vengia raketų, ir net po patobulinimo, 
kad galėtų sekti šiluma, jie vis dar su- 
geba išvengti atakų. Galvučių skaičius 
ne daug ka duoda, tik padaro didesnį 
„bum“. Nešvaistykite vertingų ener- 
gijos šerdžių šiam ginklui. 


ŠRATINIS ŠAUTUVAS 
Rasite: Reservoir 
Apkabos talpa: 6 
Amunicijos rezervas: 24 
Patobulinimai: 
1 — greitesnis užtaisymas 
2 — magneto koncentratas 
3 — titano koncentratai 


Tai labai nenaudingas ginklas, tin- 
kantis tik tiem atvejam, kai priešai 
puola iš arti, o daktaras neturi plaz- 
minio ginklo ar jo amunicijos, kurie 
įsiterptų tarp automato ir šratinio 
šautuvo. Naudinga ji panaudoti per 
pirmaja kova su bosu, kuomet rei- 
kia artimos galios. Patobulinimai lei- 
džia ginklą greičiau užtaisinėti (nes 
paprastai užtaisymas trunka visą 
amžinybę), vėliau leidžia šaudyti lip- 
nias minas, kurios skleidžia lazerius 
į priešus. Deja, minos suveikia tik 
šovus iš labai arti. Išleiskite tik vie- 
ną šerdį pirmam patobulinimui ir pa- 
likite šį ginkla ramybėje. 


PLAZMINIS GINKLAS 
Rasite: Cross Roads 
Apkabos talpa: 40 
Amunicijos rezervas: 150 
Patobulinimai: 

1 — arkos sfera 
2 — gynybos sfera 
3 — sprogstanti sfera 


Plazminis ginklas yra daug efekty- 
vesnis ir S nei atrodo iš 
pirmo žvilgsnio. Sūviai yra lėti ir gali 
padaryti pačiam žaidėjui žalos, nau- 
dojant labai artimoje kovoje. Taip pat, 
ji naudojant, atsiranda specialus vaiz- 
das, šiek tiek trukdantis matyti. Ta- 
Čiau šis ginklas labai tinka naudot prie- 
šų su skydais nukovimui, o jei jis būtų 
patobulintas, jis gali pakeisti ir raket- 
svaidį. Patobulinus ginkla, laikykite ug- 
nies mygtuka tal, kol stulpelis pasieks 
maksimuma, atleiskite mygtuka ir pa- 
leisite didelį plazmos rutulį. Didėjant 
patobulinimams, sfera leidžia daugiau 
žalos ir veikia didesniu diapazonu, „su- 
valgydama“ visą apkaba. Teisingai nau- 
dojant, — tai labai geras ginklas, tad 
dėl jo verta išleisti turimas šerdis. 


LA =ZOO0s OS |EC KLLLIBES 


AUTOMATAS (BULLDOG) 
Rasite: šudužimo vieta 
Apkabos talpa: 40 
Amunicijos rezervas: 160 
Patobulinimai: 
1 — šaudymo pagreitinimas 
2 — atatrankos stabilizatorius 
3 — šarvų pramušimas 


Tai visuose FPS žaidimuose su- 
tinkamo automato variantas. Labai 
netikslus ir darantis nedaug žalos. 
Tačiau kadangi didžioji dauguma prie- 
šų naudoja būtent šį ginkla (taip pat 
ir plazmini), — amunicijos apstu. 
Taiklumą padidinti galima taikants pri- 
sitraukus bei pritūpus. Tobulinant gin- 
kla, jis tampa labai neprastu pagal- 
bininku. Po pirmojo patobulinimo dvi- 
gubai padidėja šaudymo greitis, po 
antrojo dramatiškai pakyla taiklu- 
mas. Na, o po trečiojo kulkos pra- 
muša šarvuotus priešų kūnus ir gali 
griauti naikinamus objektus (plieni- 
nius ar cementinius). Nors ginklas 
sunkiau nukauna botus ir neorgani- 
nės kilmės priešus, pilnai patobuli- 
nus — tai puikus ginklas. Be to, jis 
nedaro žalos žaidėjui, tad gali būti 
naudojamas ir iš labai arti. 


SNAIPERIO ŠAUTUVAS 
Rasite: Communications Tower 
Apkabos talpa: 4, 6 
Amunicijos rezervas: 12, 18 
Patobulinimai: 

1 — pagerintas matymas 
2 — padidinta talpa 
3 — šarvų pramušimas 


Ši ginkla tikrai verta ištobulinti iki 
maksimumo. Sutaupykite 12 šer- 
džių, patobulinkite gydymo įrankį ir 
snaiperio šautuvą. Vėlesniuose Iy- 
giuose taip išsaugosite kitų ginklų 
amunicija ir sveikata. Snaiperio gin- 
klas turi gan didelį pritraukimą, bet 
jo negalima reguliuoti. Pagerintas 
vaizdas naudoja infraraudonuosius 
spindulius ir leidžia aiškiai matyti ši- 
luminius priešų kūnus, nesvarbu, 
kur jie būtų. Apkabos padidinimas 
taip pat labai padeda. Deja, šarvų 
pramušimas neveikia taip, kaip tu- 
rėtų — nepramuša priešų skydų. 
Tačiau yra gan efektyvus prieš bo- 
tus, nors granatsvaidis tinka labiau. 


GRANATSVAIDIS 
Rasite: miške 
Apkabos talpa: 6, 8, 10, 12 
Amunicijos rezervas: O 
Patobulinimai: 
1 — nuotolinis detonatorius 
2 — skeveldrų pritraukimas 
3 — taikinio įsiurbimas 


Tai šešių šūvių ginklas, kuriam tikrai 
norėsite tureti pakankamai amunicijos. 
Jis labai galingas (kaip raketsvaidis), 
bet leidžia granatas mėtyti už kampų, 
taip apsaugant save nuo tiesioginių ata- 
kų. Nuotolinis detonatorius leis jums 
pačiam nurodyt, kada granatai sprog- 
u. Skeveldrų pritraukimas skrendant 
granatai pakeliui surinks aplink save 
nuolaužas ir kuo toliau skris, tuo po to 
didesnis bus sprogimas ir daugiau ža- 
los nuo išlakstančių nuolaužų. Taikinio 
įsiurbimas neveikia tiesiogiai pagal pa- 
vadinima, gyvybės jis nesugeria. Pa- 
tobulinimas padidina ginklo talpa, ir po 
atakos priešas toliau praranda gywvy- 
bę. Kaskart padidinus lygi, maksima- 
lus granatų skaičius padidėja, tad jei 
mėgstate sprogmenis, — tai tesiog ne- 
pakeičiamas ginklas. 


„TITAN'SFIST“ 
Rasite: Shroud Revealed 
Apkabos talpa: nėra 
Amunicijos rezervas: energijos stulpas 
Patobulinimai: nėra 


Tai „virusinis“ ginklas, kuris elgiasi 
kaip raketsvaidis, tk neužmuša paties 
daktaro savo sprogimais. Šūvis gali 
būti įkrautas laikant šovimo mygtuka. 
Juo reikia taikytis į žemę, kaip visais 
„Unreal“ raketsvaidžiais. Problema ta, 
kad amunicijos jam nėra daug — gin- 
klas įsikrauna iš generatonių Iygye. Rei 
kia teisingai suplanuoti, arba liksite tik 
su tuščiu ginklu. Tai gali atsitikti pasku- 
tinėje kovoje su bosu, tada teks laukt, 
kol generatoriai vėl pasikraus. 


KRITINIAI PATOBULINIMAI 
Žaidimo metu, priklausomai nuo sudė- 
tungumo lygio ir sėkmės, turėtumėte 
rast apie 20 šerdžų. Siūlome tokį svar- 
biausių patobulinimų rinkinį, kuris labai 
padės daktarui jo kovoje su priešais: 

Gydymo įrankis — 3 lygio. 

„Bulldog“ ar „Plazmos“ ginklas — 
3 lygio (abiem ginklam 3-io0 pasiekti 
bus per daug). 

Snaiperio ginklas — mažausiai 2 Nygio. 

Granatsvaidis — jei lieka laisvų šer- 
džių iki 3 lygio. 

Šratinis šautuvas — 1 lygio kovai 
su bosu. 


Šiam rinkiniui sunaudosite 18 šer- 
džių. Patobulintas granatsvaidis leng- 
vai susitvarkys su botais. Šarvų pra- 
mušima geriau rezervuoti „Bulldog“ au- 
tomatui, nes nereikia rūpintūs dėl amu- 
nicijos ir galima ją švaistyti. Snaiperiui 
to daryti nebūtina, nes suveiks tik tai- 
kant į galva, o užmušti vienu šūviu į 
galva galite ir be šio patobulinimo. 
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Nokia: visiems naujiems modeliams. Sony Ericsson: T230, 7300, T310, T610, T630, Z200, Z600. 
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WAP nustatymai 


Kaip atsisiųsti: Rašyk žinutę: GPRSWAP | Siųsk numeriu: Išsaugok atsiųstus parametrus. 


2 kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk WAP parametrus iš savo operatoriaus! 
i žinutė automatiškai padės sukonfigūruoti nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 
WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. 
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1R In Culto- Suk suk ratelį 
ra O-Zone- Dragostea Din Tei DRAGOS2 (7) Delfinai: Neišeik 
4) Serioga- Ciomyj BUMER SERBUM 1B Arash- Boro Boro 


6 Schnappi- Schnappi das kleine Krokodi SHNAP 
(6) Global Deejays- The Sound Of San Francisco GLOBALDJ 


10 Rytis Cicinas- Lietaus dukra 


17 Hoksila- Pasaulis gražus HOKPAS 10 Mango- Raskija 
G Soundtrack- Bumer BUMER 10 O-Zone- Fiesta De La Noche 
() TV- Ogis ir tarakonai 0615 £7) Funky- Baby 


Populiariausios 


1 Gunther ft Samantha Fox- Touch Me 


CANDY50 
BRIGBUM 
TAJANG 
INCSUK 
DELFNE 
BOR0B0R 
CICLIET 
TOUCMEG 
MANGRA 
ZONFIEST 
FUNKYBA 


€5Ar mylėsi tu mane?- M. Mikutavičius MIKARM €3 Goriliaz- Feel Good Inc FELLG00 Adriano- JBC JBCAD 
Lietaus dukra- Rytis Cicinas CICLIET Melanie C- Next Best Superstar = NEXTBES Iš meilės- Pikaso PIKMEIL 
Police alarm- PSIRENA | (5 Amberlife - Another day AMBANOTK || Amžini- Deivis DEIVAMZ 
Numb/Encore- Jay Z and Linkin Park NENCORE | (5 B'Avarija - Daina mylimajai BAVDAIN | (|) Vat tokie kaip mes- Biplan BIPVAT 
Ecstasy- ATB ATBECTA Ludacris- Get Back GBACK €3 Always- Amberlife AMBALW 
Čiunga čianga CHIUNGA REM- Electron Blue BLUEREM Ko verta tavo meilė- Luka LUKMEIL 
€) Vestuvinis maršas VESTMAR Will Smith 8 Mary J Blige- Teil Me Why TELLMEW Vėl kaip visada- Humanoidai HUMVEL 
Fiesta De La Noche- O-Zone ZONFIEST | /Destinys Child- Giri GIRL Kiss me- Onsa ONSAK 
The Simpsons- TV SIMPSONS Gwen Stefani- Hollaback Giri HOLLABA Tu šalia Kristina KRISTU 
Freestyler- Bomfunk Mc's FREESTYLER | Maroon 5- Must Get Out MUSTGET | (; Draugams bare- išjunk šviesą ir Tinta TINTORA 
€3 Thunderstruck- AC/DC THUNDER | €7550 Cent- Hate It Or Love It HATEIT O tu man meilę dovanosi- Ilma (Bžykas) ILMATU 
Baby- Funky FUNKYBA Coldpiay- Speed of Sound COLDSOU | (| Meilės Burbulai- Agnieška AGNMEIL 
3 Milijonai- M. Mikutavičius TRYSM Jennifer Lopez- Step Into My Worid STEPINTO Kaip norėjau sudubt- Lawry LAWRYKA 
Mortal Kombat MORTAL Agnė - 2 viename AGNEDUV Taip, kaip nori tu- Žygis ZYGTU 
Jei labai nori- Inculto INNORI 5 Delfinai - Katė DELFINKAT | €23 Spalvotas- B'Avarija BAVSPAL 
„Davaj 2a- Liube DAVAJ || (Minas ir Simona - Albino laiškas LINASALB | Meilė Tau- A. Chošnau ALANME 
Yeah- Usher fi Lil Jon and Ludacris YEANUSH (5 Mia feat T-Nes - Nešk mane MIANESB Mokyklinė meilė- Nacija NACMOK 
“Meilės laivas- Rytis Cicinas MEILESLAIV r Asta- Prisimink ASTPRI 
Pump it up- Denzei DENPUM Sveika širdele- Neda NEDASY 
a A 
Get Right- Jennifer Lopez GETRIGH 3 Ateik rytoj- Mantas MANTAT 
TV serialas Sopranai SOPRANAI | (|; Got Some Teeth- Obie Trice GOTSOME | €* Love- Skamp SKAMPLO 
Shake That- Scooter SCOOTCH Many Men- 50 Cent MANYMEN | (5 Super hitas- Kastaneda KASTSU 
Rich Girl- Gwen Stefani RICHGI Life Is On The Line- 50 Cent LIFEIS Skambutis jai- Kitokie Mc KITOKSK 
Enjoy The Silence 04- Depeche Mode ENJOYSIL What Up Gangsta- 50 Cent WHATGAN Sniegas- Alex guru ALEXSN 
Alyvos- Mango MANGAL Notorious Thugs- Notorious B.L.G. THUGS Balta žvaigždė- Next NEXTBAL 
1 Galvanize- Chemical Brothers GALVANI Realest Niggas- 50 Cent REALEST | (7) Tu mano sirdyje- Taja TAJATU 
Despre Tine- O-Zone DESPRE Cheers- Obie Trice CHEEOBI Atieisk man- Andrius Bravo ANDATL 
Dan dan- Dragon Ball DRAGDAN The Way You Move- Outkast YOUMOVE Kalėdų sapnas- Sigita Asmolkva | SIGKAL 
P. M.P.- 50 Cent PIMP €3The Reai Slim Shady- Eminem REALSLIM Jei gali išeik- Ozonas 0ZONJEI 
Tucy- Ivanushki Internationai IVANTŲ (Sing for the moment- Eminem | SINGFOR Ten rasi mane- Žygis ZYGTEN 
(4 Boulevard of Broken Dreams- Green Day: BOULEVA Stan- Eminem ft. Dido STAN (4 Vieno vienintelio- Geltona GELVIEN 
Vaikystė- Mango MANGVAIK 21 Ouestions- 50 Cent 0VEST Žygis- Pasaulis tau šypsosi ZYGPASAU 
London-Parizh- Irakiij Pirchaiava. = LONDPAR Beautifu!- Snoop Dogg SNOOPBE | ('; Nieko nereikia- Milano MILANIE 
13 We will rock you- Oueen ROCKYOU (O Oleaning Out My Closet- Eminem | CLOSET Šalta šalta: Indre INDRESAL 
Do something: Briiney Spears = DOSOMET A.d.i.d.a.s.- Killer Mike ADIDAS Tonight: Coider COLDTON 
Dragostea Din Tei- Haiducii DRAGOS | (51 Know What You Want: Busta Rhymes IKNOWW Aš vel esu toli- Funky FUNKASE 
Like Toy Soliders- Eminem TOYEMIN I've never seen- RZA IVENEVER Hej Sokoly- Funky FUNKHEJ 
€ 5 Little by littie- Laura LAULIT Iki ryto- Funky FUNKISR 
Gokų melodija (iš 'Dragon Ball Z) = GOKMEL Jo akyse- Funky FUNKJOAK 
Amerika- Rammstein AMERIKA | Rockit || Kolorowe jarmarki- Funky FUNKKOLO 
Bye bye- Mokinukės MOKBYE Lauksiu tavęs- Funky FUNKLAUKS 
LiR Me Up- Moby LIFTME Wildest Dreams- Iron Maiden DREAMS Lietaus lašai- Funky FUNKLIET 
Call On Me- Eric Prydz CALLONME < Numb Linkin Park NUMB Mama- Funky FUNKMAMA 
£2 Mockingbird- Eminem MOCKEMI | < This Is The New Shit- Marilyn Manson NEWSHIT Mažylis- Funky FUNKMAZY 
Let U Go- ATB LETU6O Re-Offender- Travis REOFFEN Mne ne nravitsa dodz-Funky. || FUNKMNE 
One- Scooter SCONE The Sacrament- Him TNESAC || 2 Palanga- Funky FUNKPALAN 
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PASTATAS H 

Iš karto po vaizdo intarpo tavo kon- 
trolei pasiduoda šio žaidimo veikėjas 
Kenis. Nueik į rūbinę ir pasinaudok 
telefonu. Iš karto po to tau teks vytis 
Žmogų, kuris pavogė tavo rankinę. Dėl 
vagystės per daug nepergyvenk, tie- 
siog Išeik iš gimnastikos salės ir pasi- 
naudok dešinėje esančiomis durimis. 
Išėjęs, pateksi į soda, kuriame vel teks 
vaikytis tą patį vagį — šikart iki urvo. 
Nebijok tamsos ir įeik į tą olą — čia 
tau pravers žibintas, ginklas ir lipni 
juosta. Šioje žaidimo dalyje išmoksi 
kombinuoti bei sujungti įvairius skir- 
tingus daiktus. Priėjęs kopėčias, už- 
lipk jomis iki urvo. Viduje tiesiog eik 
koridoriumi. Čia ir bus pirmieji spas- 
tai, tačiau, pasinaudojęs Žibintuvėliu, 
sugebėsi išsklaidyti tamsa. Tiesa, ne- 
pamiršk pasinaudoti forsavimo funk- 
cija. lėjęs į kambarį, gali pulti į nevilų, 
todėl perspėjame, jog iš čia yra tik 
vienas išėjimas — kairėje esančios 
durys. Šioje žaidimo dalyje tu tiesiog 
sek keliu, kurį tau pats žaidimas Iei- 
džia pasirinkti — atsidursi kalėjime. 
Čia prie tavęs prisijungs studentas 
vardu Danas. Iš kalėjimo išeisite kar- 
tu, todėl nuo šiol turėsi drauga, kuris 
apsiginkluos pistoletu. Tačiau ramia 
draugyste džiaugsies neilgai — kai iš- 
eisi iš kambario, tave užpuls super 
zombis ir keletas mažesnių padarų. 
Perspėjame, jog įveikti super zombį 
nepavyks, todėl geriau pataupyk sa- 
vo laiką ir gyvybes — bėk iki dėžės, 
už kurios yra durys. Nustumk dėžę 
ir pasinaudok durimis. Tiesa, Danas 
toliau tavęs nebeseks. Bėk link išėji- 
mo tal, kol prie jo pamatysi žmogų. 
Pastaba: aš nežinau, kas atsitiktų, 
jeigu čia mirtum, todėl geriau šito pa- 
bandyk išvengti. Nuo to gali priklau- 
syti, ar tau ir toliau paklus tas pats 
Kenis. 


PASTATAS A 

Dabar tavo kontrolei pasiduoda ki- 
tas veikėjas — Josh'as. Pasiėmęs 
vėzda ir kompaktinį diską, sudaužyk 
langa bei pradaryk duris. Čia gausi 
spynų kirtikli, kuris dar pravers — 
jo pagalba atsidarysi šio kambario 
duris, kurios veda į koridorių. Nuė- 
jęs į centrinę salę, pasiimk šio pa- 
stato žemėlapį. Eik tiesiai, kol pa- 
sieksi vyrų tualetą. Čia, kad ir kaip 
būtų keista, rasi energetinį gėrimą. 
Į moterų tualetą gali ir neiti — visų 
pirma dėl to, kad jau buvai tualete, 
o antra — dabar ten nieko nerasi. 
Geriau Įeik į prieš minėtą Moterų 
tualetą esantį kambarį. Čia pasiimk 
lipnia juostą. Dabar jau gali eiti ir į 
Moterų tualetą. Jeigu į jį atėjo ir ta- 
vo partneris, padėk jam pasiekti oro 
šachtą. Jei į šį kambarį atėjai vie- 
nas, grižk ir parsivesk kokį drauga. 
Pro šachta tu pateksi į personalo 
kambarį, kuriame rasi dar viena 
energetinį gėrima, keletą straipsnių 
ir seną raktą. Pasiėmęs viska, ko 
tik nori (geriau norek visko), užkilk 
laiptais į viršų. Šiame kambaryje rasi 
kompaktinį diska ir rakta nuo per- 
sonalo kambario spynos. Su juo ga- 
li atrakinti netgi 3 duris, dvi iš kurių 
yra apačioje ir veda į centrinę salę. 
leik į egzaminų skaitykla, kurioje gali 
rasti ateityje praversiančių daiktų. 
Išėjimas. Tu jau pirmame aukšte. 


Čia teks išdaužti langa bei pastumti 
bufeta, už kurio ant žemės rasi at- 
suktuvą. Išeik iš šio kambario ir ke- 
liauk į antrąjį aukštą. Dabar teks pa- 
sinaudoti senuoju raktu — tik tokiu 
būdu pateksi į vidų. Patekęs į vidų, 
užlipk laiptais į viršų — čia tave pa- 
sitiks keletas smulkių, tačiau prie- 
šiškai nusiteikusių būtybių. Pasirin- 
kimai du: arba tu kovoji su jomis, 


arba pataupai kulkas ir skuodi prie 
langų. Tau į pagalba ateis Walde- 
n'as — jis išdauš langus, todėl kam- 
barį užlies šviesa. Būtent ši šviesa 
ir yra pats didžiausias smulkių 
monstrų galvos skausmas — jie nuo 
tiesioginių šviesos spindulių žūva. Iš 
karto po to tas pats Walden'as pa- 
siūlys eiti į pastata B, kur jūsų jau 
senokai laukia Friedman'as. Pasuk 
link centrinės salės ir išeik į kiemą. 
Iš karto po vaizdo intarpo pasiimk 
kompaktinį diska ir užlipk laiptais į 
viršų. Prieisi balkona, kuriame yra 
dar vienas kompaktinis diskas. Su- 
sirinkęs viską, ka tik randi, jau gali 
keliauti.ir į Pastatą B. 


PASTATAS B 

Prie pat įėjimo rasi žemėlapį. Pasi- 
imk ji. leik pro pirmas pastebėtas 
duris. Viduje pagaliau susitiksi su 
Stan'u, kurį kontroliuodamas suge- 
bėsi atrakinti spintelę. Pasiėmęs tris 
puodelius, išeik lauk. Kitame kam- 
baryje rasi žibintuvėlį ir ginkla — bū- 
tinai juos pasiimk! Iš tikro tau reika- 
lingi jie abu, nes juos sukombinavęs, 
susikursi labai vertinga daiktą. Tai 
atlikęs, išeik iš kambario. Sudaužyk 
smulkių prekių automata bei „pasi- 
skolink“ keleta energetinio gėrimo 
pakuočių. Kiti kambariai panašūs į 
viešuosius tualetus, tačiau čia rasi 
pirmosios pagalbos vaistinėlių. Tik 
neskubėk lipti į antra aukštą, apsi- 
dairyk ar nieko nepamiršai. 


Netrukus tave užpuls super zom- 
bis, todėl paskubėk pasinaudoti sa- 
vo šviesos prietaisu — tik išsklai- 
dęs tamsa, galėsi pradėti šaudyti 
tiek į super zombi, tiek į kitas smul- 
kias būtybes. Į kambarį gali patekti 
pro maža skylę sienoje. Susirink vi- 
sus daiktus ir išeik. Paskutiniame 
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kambaryje tavęs jau lauks keletas 
monstrų, kompaktinis diskas, laiš- 
kas ir rūgšties bakelis. Dabar jau 
eik į antrąjį aukštą — pastebėsi, jog 
durys užrakintos. Nueik į kambarį, 
kuriame radai rūgšties bakelį ir, pa- 
sinaudojęs gėrimu kaip rūgšties 
transportavimo priemone, atidary- 
si duris. Būk budrus ir viską atlik 
itin greitai — šiai operacijai skiria- 
ma ne daugiau nei 30 sekundžių. 
Patekęs į antra aukštą, pasuk į de- 
šinę — Čia reikės atrakinti duris, ve- 
dančias į balkona. Nukauk šiame ko- 
ridoriuje sutiktą zombi ir grįžk prie 
tų užrakintų durų. Tiesa, šiame ko- 
ridoriuje dar yra ir užrakinta spinte- 
lė, kurią taip pat galima atrakinti. Iš 
esmės visi svarbiausi kambariai, ku- 
riuos tau būtina aplankyti, yra tavo 
kairėje: 

1 Kambarys — čia rasi Walden'o 
kuprinę bei kompasą, tačiau taip pat 
teks susikauti ir su zombiais. 

2 Kambarys — paprašyk Stan'o 
pagalbos atrakinant duris, nes to- 
kiu būdu visas procesas bus atlik- 
tas daug greičiau. Viduje rasi šovi- 
nių ir energetinio gėrimo pakuotę. 

3 Kambarys — užrakintas. 

4 Kambarys — Friedmano ofi- 
sas. Paimk kompaktinį diską bei pa- 
siklausyk įrašytos žinutės. 

5 Kambarys — įėjęs į kambarį, 
atkreipk dėmesi į žemėlapį. Įsidėmėk 
keletą koordinačių: 330 ir 20. 

Kitoje ofiso dalyje pasiimk antrąjį 
kompasa ir atkreipk dėmesį į nuo- 
trauka. Dabar teks išspręsti galvo- 
sūkį — prieik prie ant sienos kaban- 
čio paveikslo bei pasinaudok abiem 
kompasais. Tiesa, vienas iš jų turi 
rodyti 330, o kitas — 20. Kai vis- 
ką atliksi teisingai, paveikslas prasi- 
vers. Čia rasi juosta, raktą nuo skai- 
tyklos durų ir keletą kitų daiktų. Vis- 
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kas švaru, todėl laikas vėl sugrįžti į 
kiemą. Metas naujam iššūkiu — pa- 
statui C. 


PASTATAS C 

lėjęs į pastata, išvysi vaizdo intarpa 
— jame vaidins ir zombis. Tačiau 
prie šio aktoriaus nesiartink, geriau 
tiesiog pasiimk prie įėjimo gulintį že- 
mėlapi. Eik toliau, kol tave užpuls 2 
zombiai. Beje, pirmas iš kairės (žiū- 
rint nuo įėjimo) kambarys saugo 
kompaktinį diską, o antrajame rasi 
projektorių ir keletą smulkesnių daik- 
tų. Norint patekti į kita kambarį, teks 
sudaužyti langus. Čia rasi popieriaus 
lapą, kurį galėsi uždėti ant projekto- 
riaus. Sėkmingai viska atlikus, prieš 
tavo akis pasirodys paslaptingas ko- 
das — 2432. Šiaip tą patį lapa gali 
pridėti ir prie lango — poveikis tas 
pats. Radęs seifa, pasinaudok tuo 
kodu — jo viduje bus naujas raktas 
ir laiškas. Toliau teks vel bandyti at- 
rakinti, tačiau dabar jau kitas duris. 
Vėlgi, paprašyk Stan'o pagalbos. Pa- 
tekęs į vidų, pastebėsi kažkokia keis- 
tą tamsią aurą. Norėdamas ja iš- 
sklaidyti, tiesiog sudaužyk langus. Ta- 
čiau, jeigu tave visada mokė „nedau- 
žyti daiktų, kurie tau nepriklauso", 
nedaryk nieko, palauk, kol praeis nak- 
tis. Kai jau pateksi į kambarį, pra- 
dek ieškoti spintelės, kurioje yra an- 
tro lygio žibintuvėlis. Suradęs jį, eik 
į skaityklą — jos duris atrakinsi su 
naujuoju raktu. Pasiimk visus skai- 
tykloje rastus daiktus ir pasikalbėk 
su Friedmanu. Jis tavęs paprašys 
nueiti ir pasikalbėti su durininku. Du- 
rininkas, pasak jo, atidarys išėjimo 
duris. Tačiau ateina naktis. Įėjęs į 
durininko kambarį, visų pirma susi- 
rink visus čia rastus daiktus. Kitoje 
kambario dalyje rasi video grotuvą 
ir dar viena juostą, taip pat čia rasi 
ir pastato D raktą. 


PASTATAS D 

lėjęs į kambari, judėk į priekį. Šiame 
didžiuliame kambaryje tau teks pa- 
kovoti su keletu vorų. Beje, čia rasi 
ir kažkur besimėtantį kompaktinį dis- 
ką bei šovinių apkabas, o žemėlapis 


bus šalia durų. Pro duris įeisi į Virtu- 
vę — čia rasi ginkla ir energetinio 
gėrimo pakuotę. Išėjęs iš virtuvės, 
pasuk link kopėčių. Čia kelia pastos 
elektrinė tvora. Stop. nedaryk su ja 
nieko tol, kol nerasi dviejų saugiklių 
— tik tada gali pradėti žaisti su šia 
tvora. Tavo kelyje pasitaikys keletas 
monstrų, tačiau, juos nugalėjęs, iš 
karto pateksi į kitą kambarį. Tada ta- 
ve puls jau du super zombiai. Po ko- 
vos atrakink ant žemės gulinčia spin- 
telę. Joje rasi elektros saugiklius, ku- 
rių taip ilgai ieškojai. Pasiimk juos ir 
sugrižk prie skydinės. Įdėk saugiklius 
į skydinę ir junginėk tol, kol užsidegs 
trys šviesos. Šios šviesos apšvies 
visą pastatą. Toliau tau teks sujungi- 
nėti įvairius jungtukus tokia seka: 


Dešinė dešinė Viršus 
Kairė —— dešinė 
Kairė kairė dešinė 


a 


Grižk įkambarį, kuriame radai tuos 
saugiklius, ir pasikalbėk su medici- 
nos sesute. Ji pradarys duris, ta- 
čiau papasakoti ką nors daugiau at- 
sisakys — ji labai susijaudinusi, todėl 
nelabai suvokia, kas aplink ja vyksta. 
Kitame kambaryje rasi keleta ateity- 
je praversiančių daiktų. Vieno iš jų 
prireiks pastate A, kur dar liko vie- 
nos neatrakintos durys. Tau reikia 
nueiti į pastate A esančia egzaminų 
skaityklą. Patekęs į vidų, rasi juosta, 
kompaktinį diska ir šiek tiek šovinių. 
Grįždamas užsuk į personalo kam- 
barį ir vėl pasikalbėk su Walden'u. 
Jis tau duos raktą nuo pastato F. 


PASTATAS F 

Eidamas link pastato F, tu praeisi 
automobilių parkavimo aikštelę, ku- 
rioje yra sunkvežimis. Jis gali būti 
atrakinamas. Prieš patenkant į pa- 
statą, tau kelią pastos keletas 
monstrų — kovok arba išvenk jų. 
Pasižiūrėk į nuotrauka ir pasiimk lip- 
nią juostą. ėjęs į auditorija, ant pa- 
kylos rasi medinę lentą. Vidurinia- 
me perėjime guli pirmosios pagal- 
bos komplektas. Išeik pro dešinėje 
esančias duris. Čia paskaityk laišką 
ir eik toliau pro kitas duris. Pasi- 
naudojęs liftu, pakilsi į kitą aukštą. 


BOSAS: BLOBAS 

Pasinaudok žibintuvėlio forsavimo 
funkcija — monstrui tai labai ne- 
patiks. Šaudyk tik į jo atidengta gal- 
vą, nes kitokiu būdu jo neįveiksi. 
Žibintuvėliu gali atsikratyti erzinan- 
čių vikšrų, kuriais į tave šaudys 
monstras. Šis bosas įveikiamas 
gana lengvai, todėl neskubėk — lai- 
kas tavo pusėje. 
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Užrakink lifto kabina ir nusileisk ko- 
pėčiomis žemyn. Lifto šachta bus 
atrakinta. Nueik į projektavimo kam- 
barį, kuriame tave užpuls du vorai. 
Jie tupi ant rampos. Grįžk į kamba- 
ri, kuriame yra lifto mygtukas. At- 
remk lentą. Patekęs į antrą aukš- 
tą, užrakink lifto kabiną. Vėl nusileisk 
kopėčiomis žemyn ir dabar jau lisk į 
lifto šachtą. Patekęs į naujas erd- 
ves, pastebėsi, jog esi uždarytas. 
Tiesiog susirink daiktus ir išeik. Ki- 
tame koridoriuje tave pasitiks 2 
monstrai. Įveikęs juos, išeik. Toliau 
tavo kelyje — 4 durys, iš kurių dvi 
yra dešinėje, o kitos dvi — kairėje. 

Pirmos durys dešinėje: užra- 
kintos 

Antros durys dešinėje: jos veda į 
koridorių, kuriame yra šaudmenų ir 
studentas. 

Pirmos durys kairėje: tai opera- 
cinė. Joje rasi pirmosios pagalbos 
komplekta ir laišką. 

Antros durys kairėje: jos veda į 
kambarį, kuris užpildytas dėžėmis. 
Pastūmęs dėžę, rasi antrą ginkla. 
Pastūmęs kitą dėžę, atversi kelia į 
kalėjima. Čia siūlau išsaugoti savo 
žaidimą. Pasinaudok svirtimi ir ne- 
prarask budrumo — tuoj tave puls 
super zombis. Bek iki durų ir iš šios 
vietos nukauk jį. Kalėjime pasiimk 
granata. Išeidamas iš kalėjimo, su- 
sikausi su 2 super zombiais. Tada 
vėl grižk į operacinę ir pasinaudok 
kita svirtimi. Toliau tavo kelias veda 
į požemius. 

Šiame koridoriuje pasiimk šaud- 
menis ir įeik pro duris. Po vaizdo 
intarpų, prabusi kalėjime. Čia paste- 
bėsi ir Kenį. Pasiimk kablį ir pasi- 
keisk savo veikėją (paspausk F), nes 
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tik tokiu būdu kablys padės atrakinti 
celę. Pasiimk didžiules reples, su ku- 
riomis praversi skrynią. Sveikiname 
— Susigrąžinai visus savo daiktus ir 
ginklus. Išeik iš čia ir keliauk į prieš 
tai aplankyta koridorių. Nužudyk 
monstrą ir užšok ant dėžės. Pasi- 
naudok kabliu ir nuleisk kopėčias že- 
myn. Dabar jau gali išeiti į kiemą. 
Pasiimk kompaktinį diska ir paste- 
bėsi skaitmeninį kodą bei pastata E. 
Grižk į kiema. Nueik į vaikų darželį 
— Čia rasi negyva slaugę. Norėda- 
mas patekti į pastatą G, pasinau- 
dok replėmis. Jeigu jo nesiseka su- 
rasti, pasinaudok žemėlapiu. 


PASTATAS G 

Patekęs į pastatą, nugalėk monst- 
rą, 0 tada pasiimk žemėlapį. Pir- 
mos durys dešinėje veda prie kom- 
paktinio disko, šaudmenų ir laiško. 
Tuo tarpu, antros durys dešinėje 
daug šykštesnės — už jų terasi 
šaudmenų. Koridoriuje rasi spinte- 
Ig — atrakink ją, nukauk zombi ir 
pasiimk šaudmenis. Pasinaudojęs 
kopėčiomis, surasi pirmą statulė- 
lę. Kol kas pasilik pirmame aukšte, 
aplankyk du likusius kambarius. Tu- 
aletuose rasi pirmosios pagalbos 
komplekta bei energetinio gėrimo 
pakuotę. Kambaryje šalia zombio lo- 
vos rasi šaudmenų, granata ir, de- 
ja, netgi 2 monstrus. Viską apžiū- 
rėjęs, eik į antrą aukštą. Pirmo- 
sios durys reikalauja Stano gabu- 
mų — be jo pagalbos, vargu, ar 
pateksi į vidų. Viduje rasi 2 zom- 
bius ir 2 mažas būtybes — nukauk 
juos visus ir pasiimk pirmosios pa- 
galbos vaistinėlę bei šaudmenų ap- 
kabas. Išėjęs iš kambario, paste- 
bėsi, jog kitos durys užrakintos, to- 
del eik tiesiai link šiaurinio korido- 
riaus. Vaizdo intarpas parodys ke- 
letą plyšių grindyse. Stenkis jų iš- 
vengti. Iš tikrųjų, prieš eidamas pro 
šitą spastų segmentą, geriau iš- 
saugok savo žaidimą. 

Įveikęs kliūčių ruožą, įeik pro du- 
ris. Viduje tave pasitiks 2 užkrėsti 
studentai. Pasistenk jų vengti — jei- 
gu to padaryti nepavyks, nušauk 
juos. Pirmiausiai pasuk į dešinę, at- 
rakink spintelę ir pastumk 
bufetą, kabantį ant sienos. 
Čia rasi slaptą kambarį. 4 
Pasiimk laiška ir skrynią. 
Pasinaudok kitu veikėju ir 
nueik į kitą didžiulio kam- 
bario pusę, kur rasi duris. 
Už jų — mažas kambarys, 
kuriame yra kompaktinis 
diskas ir šachta. |Įmesk 
skrynia į ta šachtą. Išėjęs 
iš kambario, susikauk su 
2 zombiais. Nusileisk 
į pirmą aukštą ir 
susikauk dar su 
vienu zombiu. 
Tavo numes- 
ta skrynia 
nukrito į 
kairėje 


i 


esantį kambarį. Jame dar rasi ir į 
pirmąjį bosą panašią būtybę. Pasi- 
imk šaudmenis ir nukauk jį. Tada 
pasiimk visus daiktus ir numestą 
skrynią. Beje, į tavo rankas paklius 
dar ir požemių žemėlapis, video 
juosta bei raktas nuo mažo skai- 
tyklos kambariuko. 

Tavo tolimesniu tikslu tampa ofi- 
sas antroje pastato C dalyje. Vidu- 
je rasi antrąją statulėlę ir juostą. 
Išėjęs iš skaityklos, sutiksi Walde- 
n'ą. Nuo šiol nebepasitikėk niekuo 
— Walden'as iš tavęs atims pože- 
mių žemėlapį ir užrakins tave skai- 
tykloje. Vienintelis būdas išsilaisvin- 
ti — antrasis aukštas. Nežinau ko- 
kiu būdu, bet durys, vedančios į vir- 
šutinį aukštą, atidarytos. Magija? 
Nesvarbu. Pasinaudok spiralinėmis 
kopėčiomis — ir tu vėl laisvas. Lip- 
damas laiptais, atkreipk dėmesį į 
duris — už jų slypi trečioji statula. 
Antrajame aukšte rasi pirmosios 
pagalbos vaistinėlę. Durys prieš ta- 
ve bus užrakintos, todėl teks ati- 
daryti dešinėje esančias duris. Už 
šių — 2 monstrai ir papildomi šo- 
viniai. Pastūmąs spintelę, rasi pa- 
slėpta praėjimą. Išvengęs vorų (ar- 
ba juos nužudęs), pasiimk rakta ir 
šaudmenų. Kairėje nuo tavęs esan- 
čios durys slepia viena monstrą ir 
Magnumą. Šiame koridoriuje taip 
pat yra ir paslėptas kompaktinis dis- 
kas — jį rasi rakinamoje spintelėje. 
Pačioje koridoriaus pabaigoje esan- 
čios durys atveria didžiulį energeti- 
nių gėrimų sandėlį. Pasinaudojęs 
kiek anksčiau rastu raktu, išeisi iš 
šio pastato. Nueik į projekcijos kam- 
barį ir pažiūrėk filmą. Eidamas at- 
rasi dar viena kodą, kuris pravers, 
norint išeiti į sodą — 0582. 


SODAS 
Nueik prie senos lūšnos. Po vaizdo 
intarpo pasiimk šaudmenis ir nupyš- 
kink tris monstrus. Po šios kovos 
eik link kito kambario. Čia tau vėl 
kelią pastos keletas zombių. Nuko- 
vęs juos, pasinaudok durimis. Nu- 
galėjęs super zombį, eik taku iki pat 
jo galo. Tada teks išgriauti sieną — 
tam reikalui naudok arba šaunamą 
ginkla, arba vėzdą. Priėjęs sankry- 
žą, stabtelk. Dešinysis ta- 
kas veda prie ketvirto- 
sios statulos. Sugrižęs 
prie sankryžos, da- 
bar jau pasirink kai- 
riji taką. Juo nu- 
eisi iki sodo. Su- 
rask svirtį ir 
(eik į olą. 


URVAS 

Pirmiausia, pa- 
siimk šaudme- 
nis, kompaktinį 


diską ir, pasinau- 
dojęs svirtimi, 


nusileisk žemyn. Tada vėl teks su- 
sigrumti su keletu monstrų, kuriuos 
nukovus, savo arsenalą papildysi dar 
keletu papildomų šovinių. Toliau tau 
kelią pastos du super zombiai. Po 
kovos pasinaudok durimis — jos nu- 
ves į kalėjimą. Šį kartą atidaryk kai- 
riąsias duris. Susirink viską, ką ran- 
di: kompaktinį diską, laišką bei dar 
keletą papildomų šovinių. Iš šio kam- 
bario gali patekti į slaptuosius — šeš- 
tąjį (kairėje pusėje) ir septintąjį (iėji- 
mas šalia laiško) — kambarius. Sep- 
tintajame kambaryje rasi nuotrau- 
ką. Pastūmęs spintelę, rasi dar ir 
paslėpta lazerį. Pasinaudojęs kopė- 
čiomis, sutrumpinsi savo kelią į pa- 
statą F, tačiau prieš tai reiktų apsi- 
lankyti dar ir šeštajame kambaryje. 
Vėlgi — monstras ir pirmosios pa- 
galbos vaistinėlė. Tiesa, geriau pa- 
ieškojęs, rasi dar ir dozę energeti- 
nio gėrimo. Iš šio kambario gali pa- 
tekti į aštuntąjį ir devintąjį kamba- 
rius. Aštuntasis kambarys tau kol 
kas dar nereikalingas — čia yra di- 
džiulės geležinės durys, pro kurias 
teks išeiti pačioje žaidimo pabaigo- 
je. Todėl pirmiau užsuk į devintąjį 
kambarį, kuriame rasi kompaktinį 
diską ir šaudmenų. Išeik pro šiame 
kambaryje esančias duris. Pagaliau 
priėjai tai, dėl ko visą savo kelią rin- 
kai tas statulėles — sudėk jas visas 
įtam skirtas vietas. Susikauk su Blo- 
bu ir išeik pro kitas duris. Korido- 
riuje tave užpuls net 4 super zom- 
biai, tačiau pasistenk kovoje nenau- 
doti lazerio. Geriau į pagalba pasi- 
telk šviesos granatas — jos daro 
stebuklus. Nukovęs visus priešinin- 
kus, pasiimk energetinio gėrimo pa- 
kuotę ir eik prie dešinėje esančių du- 
rų. Čia pasiimk kompaktinį diska ir 
atidaryk vieninteles neužrakintas du- 
ris. Jame rasi paskutinę trūkstamą 
svirtį ir papildoma pirmosios pagal- 
bos vaistinėlę. Visas svirtis panau- 
dok kartu su statulėlėmis. Po vaiz- 
do intarpo eik į aštuntąjį kambarį. 
Vėl vaizdo intarpas. Tačiau po jo jau 
paskubėk susirinkti visus kambary- 
je išmėtytus daiktus bei pasikrauk 


savo ginklus. Išsaugok žaidima ir pa- 
sirenk finaliniam mūšiui. Siūlau eiti 
vienam, nes kiti Veikėjai niekuo ne- 
padės. 


PASKUTINIS BOSAS: LEONAR 
FRIEDMAN 

Pirmiausia įsidėmėk keletą praver- 
siančių dalykų: 

Bosui palietus žemę, bėk kuo to- 
liau — tik taip išvengsi trijų ugnių 
atakų. Kiekviena iš jų gali iš karto 
tave nužudyti. 

Jeigu prie boso prisiartinsi per ar- 
ti, Jis pasistengs tave atakuoti viena 
iš savo rankų. 


1FAZĖ 

Eik į priekį ir naudok Magnumą. 
Stenkis šaudyti į priekinę ranką. 
Tikslui pasiekti gali prireikti 4 ar 
5 kulkų. Pamatęs grindyse švie- 
są, pasistenk atsidurti būtent ant 
jos — tai saugi vieta, kurioje ta- 
vęs nepalies jokie ugnies kamuo- 
liai. Šiuo momentu nevėpsok, per- 
krauk savo ginklus. Toliau šaudyk 
į antrąją dešiniąją ranką. Norėda- 
mas sužeisti kitas jo rankas, tu- 
rėsi pasivaikščioti ir po tamsą. 
Kad pasiektum pergalę, reikia nu- 
kauti ir tris likusias jo rankas. Nau- 
dok tik Magnumą. Atlikęs pusę 
darbo, pasidžiauk vaizdo intarpu. 


2 FAZĖ 

Po vaizdo intarpo, pasinaudok laze- 
riu — taikykis tiesiai į Leonardo gal- 
vą. Šaudyk ir lakstyk tol, kol jis mirs. 


Sveikiname! Tu įveikei dalį žaidimo. 
Kodėl tik dalį? Todėl, kad tavo žaisto 
lygio sudėtingumas buvo „normalus“. 
Ši tavo pergalė atrakino kitus sudė- 
tingumo lygius bei keleta papildomų 
objektų. Trumpas pasakojimas apie 
šio žaidimo kūrimą bei nauji kostiu- 
mai kiekvienam personažui — štai 
koks tavo prizas. Tačiau žaidimas 
dar nebaigtas. Tau teks jį įveikti ir 
sunkiausiu sudėtingumo lygiu — tik 
tada pamatysi tikrąja šios istorijos 
pabaiga. 


Kodas: 145119665 Kodas: 142839665 Kodas: 134049665 


Kodas: I 53339665 


Drąsiai plaukiosi vandenynais, 
pirksi ir parduosi įvairiausias pre- 
kes ir kovosi su įkyriais piratais. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3300, 
3510i, 5100, 6100, 6230, 6260, 6610, 
6800, 7210, 7250 

SONY ERICSSON T610, T630 


Dabar kovosi dviem kardais ir 
rodysi vikrumo stebuklus, kad 
įveiktum visus priešininkus. 


Pagrindinė taisyklė - sudaužyk 
mašiną į šipulius, bet pirmas 
pasiek finišą! Pageidautina, 
daužyti, ne savo, bet varžovo. 


Ta pati 100 langelių "jūra" ir 
skirtingų ilgių 5. Tik dabar tu gali 
žaisti tinkle su bet kuo, kuris 
telefone turi šį žaidimą. Pirmyn! 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 5100, 5140, 6100, 6230, 
6260, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON 7610, T630 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 
6600, 6800, 7200, 7210, 7250, 7260 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3300, 
3510i, 5100, 5140, 6100, 6260, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 
Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 1344. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


LOGOTIPAI ATVIRUKAI 


Enter PIN: GD NS | MRU «eZ — I5555 
152239665 154149665 154069665 153759665 2 Ueiistonav) 
152389665 48349665 154479665 
B SPERIAS - EEviALZUĖ RR - . 
152189665 87689665 24439665 14209665 L (D 
Hspliap (5549 (GNNTNEG AN ui | ssosasss | Isas20665 
27329665 14819665 152229665 150089665 5 
MYLIU a k A. Peace pps, Ž 
KEčešiu LA Ei A -— Eau? 
150069665 209665 12079665 23689665 154209665 154179665 142129665 
70289665 39665 127839665 1546966 asas budas PKT 
( = BAHOITO, KE) 
J O ži GANGSTERI EP 
34559665 140569665 
4 aB A. 
64879665 3049665 53819665 
XI k = 
k 
53669665 52309665 140389665 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį 1322. SIEMENS telefonams prie kdo pridėkite raidę S (pvz., 3689665s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510, 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6020, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110 (tik logotipai), 8210, 8310 
8810, 8850, 8890. SIEMENS A55, A65, C55, C60, C65, M55, S55, SL55. SAMSUNG C100, C200, X120, X450, X480, P730 


153479665 153469665 


siais 


153579665 


153569665 


153549665 


153459665  153439665 153429665 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 
Žinutę su paveikslėlio kodu nusiųskite į numerį 1323. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite fono paveikslėlį. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7650 
SAMSUNG C200, X120, X450, X460, X480, X600, X640, E300, E530, E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510. SIEMENS A60, A65, C60, C65, 
M55, MC60, S55, SL55, SL65 


Arklio žvengimas NAUJA! 


James Brown: I Feel Good 


Dainelė: Trjam trjam 


Unitazo garsai NAUJA! 


Royal Gigolos: California Dreamin' 


Policijos patrulis: 7-tas kviečia Centrą 


Snap: The Power 


Zvonok bratanu: Koroche, tema takaya... 


153119665 
153139665 
120239665 
145029665 
153159665 
130109665 
143339665 
130139665 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, 
Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Nusiųskite žinutę su vokalines melodijos kodu į numerį 1318. 


SAMSUNG C100, C200, D500, X100, X120, X450, X460, X480, X600, E300, E330, E530, E600, 
E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510, P730. SIEMENS C65, SL65. NOKIA 3200, 3220, 5140, 
6020, 6230, 6260, 7260 


Dragon Ball: Makafushigi Adventure 


Žilvinas Žvagulis: Faina 
Ciara: 1, 2 Step NAUJA! | 
O-Zone: Dragostea Din Tei 
Yu-Gi-Oh: You're Not Me 

Bomfunk MC's: Freestyler 

Serega: Juodas bumeris 

Mortal Combat 

Dragon Ball: Romantic Ageru Yo 
Bodyrockers:! Like The Way NAUJA!) 
Sergey Shnurov: iš filmo "Bumeris" 
Ruslana: Wild Dances 

Denzel: Pump it up 

Walters 8 Kaža: The War Is Not Over 
O-Zone: Despire Tine 

Linkin Park: Numb 

Kastaneda: Sombrero 

Yva: Paukštelis NAUJA! 

Linkin Park: Somewhere | Belong 
BriBumeris, remiksas Brigada-Bumeris 
Iš k.f. „Haris Poteris" 

Serega: Juodas bumeris (remiksas) 


O-Zone: De ce plang chitarele 


104379665 
151279665 
156829665 
107479665 
126849665 
3689665 
118859665 
88349665 
104389665 
158389665 
64009665 
106269665 
1074498665 
156859665 
117469665 
65149665 
75869665 
156849665 
46829665 
120448665 
146719665 
142409665 
142709665 


2 Susustassmsįs ŽŽO asi os 


104379665p 
151279665p 
156829665p 
107479665p 
126849665p 
3689665p 
118859665p 
88349665p 
104389665p 
158389665p 
64009665p 
106269665p 
107449665p 
156859665p 
117469665p 
65149665p 
75869665p 
156849665p 
46829665p 
120449665p 
146719665p 
142409665p 
142709665p 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su kodu (pvz., 3689665p) siųskite į numerį Tada: 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, 5140, 6020, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 
7210, 7250, 7250i, 7260, 7650. SAMSUNG C100, C200, C110, D500, X100, X120, X450, X460, X480, 
X600, X640, E300, E330, E530, E600, E630, E700, E710, E720, E800, E820, P510, P730. SIEMENS A60, 
A65, C55, C60, C65, CX65, CFX65, M55, M65, MC60, S55, S65, SL55, SL65. SONY ERICSSON T610, 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 1 322. 
SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689665s). 

NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 
8210, 8310, 8810, 8850, 8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, 
S45, ME45, M50, MT50 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? ETUI 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė 
GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA (išskyrus 3220, 5140, 6020, 6230, 7260) arba 
SAMSUNG (išskyrus C100, C110, E530, E720, D500) GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į 
numerį 1322 (kaina 1,95 Lt). DĖMESIO! SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - 


Naujienų žinutė - Gauti - 


Visada arba Meniu - Pramogų aplankas - 


Interneto paslaugos - 


Naujienų žinutė - Nustatymas - Visada. Baigę GPRS nustatymą išjunkite ir vėl įjunkite telefoną. 


Prince of Persia Warrior Within 6 2004 Gameloft. All Rights Reserved. Based on Prince of Persia6 created by Jordan Mechner. Prince of Persia and Prince of Persia Warrior Within are trademarks of Jordan Mechner used under license by Gameloft 


Black Eyed Peas / Don't Phunk With My 


Avril Lavigne / My Happy Ending. z Rob Thomas / Lonely No More 


i 

4 - "į “ 4 „ 

| O-Zone / Despre Tine e Uniting Nations / Out Of Touch Im unitingna na | A: 

į Novaspace / So Lonely. | Im solonely ly - - —— 
A Vinylshakerz / One Night In Bangkok »Im onenight 

1 Twisted Nerve ("Kill Bill, vol.1' ) plm twisted )Ip twisted 
M Kylie Minogue / In Your Eyes plm inyoureyes D iny y A sios "bad Te Bad) = tenka | 

M Chemical Brothers / Galvanize plm galvanize »lp galvanize 2 Kig r 2 o FB > SS a S Pla e a aeminė Aleno a 

A S lie nastacia / Heavy On My Hea į »Im heavyonmy | plp heavyonmy . | 

k Good Charlotte / I Just Wanna Live plm ijustwa >1p ijustw Lašid I Tėja Aa šuišinė ios a 

2 Gueen/We Will Rock You Im wewillro lp wewillro . „PH Maroon 5/ This Love 

34 Michael Gray / The Weekend oim theweekenc ip theweekend | plm thislove / plp thislove 

į 50 Cent ft, Olivia / Candy Shop Im candyshop. plpcandyshop | . 

K Britney Spears / Toxi "43 e Global Deejays / Sound Of San 
i: t ių p 2 G > S, pim thesound / plp thesound 
| Bomfun s/Freestyler pIm freestyler freestyler 
1 Christina Agulera ft. Missy Elliot / Car Wash sh ( Arash / Tike Tike Kardi plm tiket olp tiketike 50 Cent / In Da Club 
Jennifer Lopez / Get Right - plm indaclub / plp indaclub 


I Eminem / Just Lose It 0l stlose justlosei 

k Bomfunk MC's / Hypnotic >not i 
1 Amberlife 8 Ladybird / My Lovers Gone plm myloversą 

| Gunther ft. Samantha Fox / Touch Me plm touchmeiw 

| Britney Spears / Do Something m dosom 


The Game / 50 Cent / How We Do Im howwedo plp howwedo į ? Europe I The Final Countdown 
DJ Tiesto / Adagio For Strings im adagiofor plp adagiofc plm finalcou / plp finalcou 

Snoop Dogg 8 J. Timberlake / Signs Dlm signs 
Limp Bizkit / Take A Look Around ol 

Mousse T ft. E. Lanford / Right About Now 


plm liketoy 


I Jay-Z 8 Linkin Park / Numb/Encore | 
plp liketoy 


Rammstein / Keine Lust 


K ka 55 bai sko ia ia ss k aa aa iui k a aaa ala is kalė a uk aa d aa aaa a aa O O S 


| e as Garbage / Why Do You Love Me ""pim whydoyou = pip 
i Tv/Film / Drakonų kovos Z D 2 
| Usho r ve : kad Ai a Armin Van Buuren / Sunburn 1 plm stan 
22 £ Jennifer Lopez 8 Fat Joe / Hold You Down plp stan 
Beastie Boys / Ch-Check It Out 
1 plm mockingb 
1 Scooter/Supertramp / Ramp mp plp mockingb 
| Deep Dish / Flashdance ' Linkin Park / Breaking The Habit , , 
Ashlee Simpson / Shadow Black Eyed Peas / Hey Mama 
MunnnnnnnonsnnnnoannmNSNSSRNSSRSNSSARSRSNSSSSRRSSRSSSARSRRSSSSRSRSR dama SSRSNSSRRSARRSSRSRSSSRSSSRSSRSSSSSSSSSNSSNSSSNSRSSSSSSSSRSNSRSS - 
| „RašykSMS:pim susknamor 1321 Rašyk SMS: Din dragostea ap L 
; draugui: pim dragostea +370673X0004X Nusiųsk draugui: plp dragostea +370673XX0001 
į telefonams: pims 
mrondybybyUkyuyuuoumuumomemaa mama on anonbyųbyUPoue„ PPN) *-onnnkyuknyupyUkuUkuomoamSmNamaNNNNANNNNAMANNNNNNMMAMAeAma aaa aa aaanonoO) "nnn ]) - 
Monofoninės melodijos: 1 :845, M50, ME45, 045 :56H-T100, S6H-N620, S6H-R2105 
Peros neo 3100, 3208, 3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250,72501, 7650. :A55, A60, C55,60, 062, 65,CF62, MOS, MC60, 555, 5155, 5T60.5X1 
P800P900, 7304, T310, T610, 7630, 2200, 2600. 5: 6100, £100, E400, E700, NG20, P100, PA00. 5100, 5200. 53001, 5500. 7100, 7400. 7300, V200, X100, 4400, K600 :6K10, 6X20 | 


P SPALYSTI PA PAVEIKSLIUKAI! 


"J. 
pli 261936 pli britney pli horseshoe pli lithuania pli peace pli 306700 pli player pų whorn pli cowi 


28 


pli aguilera3 pli cecp pli jump180 pli matri pli sunset2 pli angry pli ryny pli agama pli gangsta 


. Za 
| m ž 
į IB, a 
F2 


pli bcat pli darklord2 pli lagoon pli myreddr3 | pliyingyang pli mysdr3 pli rosedevil pli castle pli mdevil 


pli yomy 


pli bikejump 


Rašyk SMS: pli ily 62, M55,MC60, 565, SL56, ST60, SH1 
Nusiųsk draugui: pli fly +370673Y00004X Siųsk numeri 1321 + Evo Yst id 1724 72 i 


ZAIDIMAI TEIEFGKUAMS 


PLFAME PLSIRDIS PLTATTOO 
vardas vardas vardas 


Rašyk SMS: pIgame goli 
Nusiųsk draugui: pigame goli +3706731000044 Siųsk numeriu 1060 


